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DGT-100 
A IDÉIA QUE DEU CERTO 


DIGITUS, qubraaito de microcomputadores tem como objetivo sintese otimizar três fatores: 
mento, facilidade de expansões e preço acessivel. 
A ravés deste objetivo oi projetado o microcomputador pessoal DGT-100, que vem atender uma 
riedade de usuários, nas mais diversas aplicações, tanto para as empresas de pequeno e médio 
DOPie CONNIRDARO aprendizado e diversões. 
O DGT- 100 é um equipamento de simples manejo, com linguagem Basic de fácil assimilação e 
e exibilidade. 
A DIGITUS, preocupada em atender melhor as expectativas de seu usuário, lança no mercado: 
diskettes, impressora, sistema de sintetização de voz e interface paralela e serial. 
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| DIGITUS 


BIGITUS - Ind. Com. Serv. de Eletrônica Ltda, 
Rua Gávea, 150 - Tel: [031/332-8300 HHte 
- Telex: DIGS [031] 3352 
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Maquina eletrônica Remtronic 2000. 


Você nunca feve em suas mãos uma máq 


ido completa. Clem tão simples. 


SE VOCÊ penso que móguina 
eletrônico é coiso compli- 
coda, sente-se diante do 
Remtronic 2000 do 
Remington 

Você vai ter o primeiro 
surpresa quando colocar o 
papel na Remtronic 2000 
Automaticamente, elo 
ajusta à papel no posição 
inicial da primeira linha. 
A Hemtronic 2000 tem me- 
mória de elefante e nunco 
se esquece de tabulor 
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margens e parágraios pré- 
fixados. Mos isto é apenas 
ocameço. Vejo orevolucio- 
náriosistema de margorido 
intercambidvel. Você es- 

colhe o tipo de letra de suas 


cartas, relatórios e do- 
cumentos e mudo de letra 
em segundos. É só trocar o 
margarida. Se quiser dar 
maior destaque à escrito, 
você tem recursos diferen- 
tes paro sublinhar e colocar 
negrito outomolicamente. 
Outra novidade exclusivo 
da Remiranic 2000 são os 
três cartuchos de fitas dife- 
rentes, coda qua! com suo 
bito corretivo embutida, fá- 
cil de trocar sem sujar as 
mãos. À perleição do Rem- 
tronic 2000 atingiu um es- 
tógio tão avançado que vo- 
cé pode error até umo li- 
nho inteiro e ela apaga em 
questão de segundos, 

É se você se distrair 

Do OCionar O 

comando 

errodo, elo 

também 

visa. 

Agora 

OUÇO O 

foc-totor 

dos batidas. Não 

ouviu? É que elo é tão silen- 
CIOSo que ninguém sente 


quando está trabalhando. 
Teste a suo velocidade. 
Ela pode fazer uma médio 


de 17,5 corocteres por 


segundo, considerado o 
mais veloz em suo foixo. 
Agora que você experi- 
mentou o Remtraonic 2000, 
tente compoará-lo com 
qualquer máquina de 
escrever elétrico ou 
eletrônico. Você vai echar 
todas outros lentos, 


pesodos, barulhentos e 
ultrapassados. 
Remtronic 2000. 

A moneiro mais 
avançado de simplificar 
o trabalho do secretário. 


O) REMINCTON 


SEMPRE LIMA MOVA IDEIA 


A primeira 
maquina de 
escrever 
eletrônica 
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e Quando comecei a pensar no 
número 16 de MICRO SISTEMAS 
confesso que não estava em minhas 
melhores fases, motivada, ao mes- 
mo tempo, por razões inerentes ao 


nosso funcionamento enquanto em-.. 


presa e, também, pelo clima que, a 
cada instante, transpira do momen- 
to atual brasileiro. 

Internamente, ainda sofria os re- 
flexos de problemas que tivemos jun- 
to à gráfica aonde imprimiamos nossa 
revista (e que acabou levando a um 
enorme atraso do número 14) e da 
súbita mudança de nosso processo 
de produção para São Paulo. Para- 
lelamente, o calor que faz suar o já 
tão suado brasileiro não é menos 
opressivo de que os prenúncios do 
ano de 83, que promete abafar a 
quase totalidade da população do 
país. 

Isto sem falar no lamentável es- 
petáculo que O processo de apura- 
ção das eleições no estado do Rio 
de Janeiro proporcionou à nação, 
e que leva todos os que trabalham 
no setor a repensar a forma como 

vêm sendo conduzidos os primei- 
ros contatos de uma sociedade com 
a Informática, um instrumento de 
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trabalho cuja utilização só tende a 
aumentar e que, portanto,não pode 
prescindir de credibilidade. 

e Foi aí que, conversando com 
Paulo Henrique, companheiro de 
trabalho aqui da revista, pensamos 
num número com muitos jogos. Um 
número que, junto ao clima de fé- 
rias e do verão, ajudasse a dar um 
“break” na tensão, proporcionan- 
do um pouco de lazer principal- 
mente aos adolescentes e crianças 
que lêem MICRO SISTEMASI(Falan- 
do em crianças, veja o depoimento 
de uma de nove anos no artigo “Ei, 
eu também já sei programar"). 

Assim, com este número você 
poderá jogar Vinte e Um, Senha, 
Velha e Forca, entre outros jogos, 
além de aprimorar sua técnica de 
programação de jogos através da 
leitura de “Jogue com efeitos alea- 
tórios ", 

Muito importante para certos u- 
suários será a matéria que trata da 
implementação de efeitos sonoros 
no DGT-100, e muito oportuna pa- 
ra a maioria dos leitores a introdu- 
ção ao microprocessador 8080 que 
Orson Galvão nos permite através 
de sua série “Por dentro do micro”. 
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e Certamente já era hora dos in- 
teressados em microcomputação 
terem um quadro comparativo 
completo, com todos os micros 
que se encontram disponíveis no 
mercado, suas características téc- 
nicas, opções de expansão e pre- 
ços de configurações básica e tipi- 
ca. Por isto não deixe de dar uma 
olhada em nosso “Micro-Mercado. 
Além disto, vale a pena examinar a 
“Avaliação de equipamentos na- 
cionais', artigo de Carlyle Macedo 
Jr. e Edelvicio Souza Jr. que com- 

ara a performance de certos e- 

uipamentós nacionais com aque- 
las máquinas originais nas quais 
se basearam. 

Finalmente, se você quer saber 
exatamente como anda o mercado 
de jogos para microcomputadores, 
leia nossa reportagem “Jogos em 
computador, um assunto muito sé- 
rio" e veja aonde e por qual preço 
você poderá comprar suas fitas. 


lda Gueegor” 





e Um aviso: no próximo-número publi- 
caremos a primeira aula de nosso Curso 
de Assembler. Temos certeza de que virá 
de encontro ao desejo de muitos leitores. 

e Uma informação: o número 220-0758 
foi incorporado à linha 240-8297, ambos 
do Rio de Janeiro. Desta forma, ao invés 
de ficar, tipo ping-pong, tentando 240/ 
220, o leitor pode ligar diretamente para 
o 240-8297 que passa a funcionar com 
maior capacidade. 

Até mais, e boa leitura. 
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Agora os melhores discos flexíveis 
do mundo também são feitos aqui: 


Dáirlii(s 


o 


Daria 








side! 
= discos "Datalife: Eles são 
: garantidos por 5 anos, o que lhes 
»/ assegura excelente desempenho 
> elonga vida. 
| Nós esperamos que vocês nos 
chamem, nos escrevam ou mesmo nos 
visitem. Afinal agora nós somos visinhos 
e trabalharemos muito para sermos 
bons amigos. 
Verbatim do Amazonas Industrial, Ltda. 
Av. Açaí, 287-A 
Manaus, Amazonas CEP 69.000 
Nossa nova fábrica no Brasil Telefone: es 237-4151/4568 
estará produzindo os reconhecidos Verbatims Telex: (092) 2209 MACT BR 


Os discos “Datalife” da Verbatim são orgulhosamente distribuidos por: MEMPHIS IND. E COM. LTDA,, 
Av. Arnolfo de Azevedo, 108 - Pacaembu - São Paulo - SP CEP 01236 
Telefone: (011) 262-5577 - (011) 800-8462 
Memphis paga a ligação (Não é válido para a cidade de São Paulo) 
Telex: (011) 34545 MEMS BR. 
& 1982 Verbatim Corp. Datalife é marca registrada da Verbatim Corp. 


A Verbatim, lider mundial na fabri- Pa, 

cação de discos magnéticos flexiveise ) “7 

Mac Industrial, lider brasileira na (à 

fabricação de cassetes para audio 

e video uniram-se e acabam de 

inaugurar a sua mais nova fábrica, 

aqui no Brasil! do 
Agora os usuarios de discos 

flexiveis e minidiscos no Brasil e em 

toda América do sul não mais terão 

de esperar pelas entregas vindas 

de longe. 
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O sorteado deste mês, que re- 
ceberá gratuitamente uma assi- 
natura de um ano de MICRO SIS- 
TEMAS, é Simeão Dias Gomes, 
do Rio Grande do Sul. 


ASSOCIAÇÃO 
DE CLASSE 


Atuando nesta área desde 1976, 
há muito tempo que sentíamos o 
abandono literário em que vivia- 
mos. Com a publicação de MICRO 
SISTEMAS, estamos muito felizes 
e queremos parabenizar aos que 
conseguiram concretizar esta idéia 
brilhante e oportuna, bem como, 
deixamos o nosso abraço a todos 
os que fazem MICRO SISTEMAS. 

Realmente, vocês estão preen- 
chendo um enorme espaço que 
existia na área e estamos torcendo 
para que, a cada edição, o conteú- 
do dos temas abordados pela re- 
vista aumente e não deixe de 
ser tão bom quanto vem sendo 
desde o início. Aliás, para que se 
possa perceber a evolução da re- 
vista, basta dar uma rápida olhada 
nas edições já publicadas. Conti- 
nuem assim, vocês estão no cami- 
nho certo!! 


Aproveitamos a oportunidade 
para fazer uma consulta: quais 
os órgãos e associações nos quais 
uma empresa de prestação de ser- 
viços da nossa área pode e deve 
ser filiada? Como se filiar? 

Prodac - Processamento de Dados 
Campinense Ltda. 
Campina Grande - PB 


É muito gratificante uma carta 
assim, óbrigada pelos elogios e 
incentivos. No que diz respeito à 
associação indicada para sua filia- 
ção, existem duas: a Associação 
Brasileira das Empresas de Servi- 
ços de Informática - Assespro; e 
a Sociedade de Usuários de Com- 
putadores e Equipamentos Subsi- 
diários — SUCESU. 

Mais próximo de você, existe a 
SUCESU-PE, que fica na Rua José 





elf TelS 
SO HS AVES ASS 


Gonçalves de Medeiros, 116, Bair- 
ro Madalena, tel (081) 227.1547, 
CEP 50000, Recife-PE. E você po- 
de contactar também a Assespro 
no Rio de Janeiro, que está locali- 
zada na Av. Rio Branco, 45 sl. 
1405/1406, Tel. (021) 253.1680, 
CEP 20090, Rio Janeiro-RJ. Nestes 
dois endereços eles lhe darão to- 
das as informações necessárias. 


MS AGRADECE 


Estou escrevendo para comuni- 
car aos leitores desta conceituada 
revista a particular atenção que 
recebi da direção da mesma. 

Escrevi uma carta para a seção 
de cartas pedindo para que os lei- 
tores se comunicassem comigo 
afim de adquirir uma xerox da li- 
ção nº 5 do Curso de BASIC, a 
qual não possuia. Nem foi preciso 
esperar. Poucos dias depois rece- 
bia em minha residência uma car- 
ta de MICRO SISTEMAS, contendo 
o que eu desejava. 

A vocês, de MICRO SISTEMAS, 
o meu muito obrigado, esperando 
que continuem sempre assim 
atenciosos, não só para obter uma 
maior simpatia de seus leitores, 
mas também para que o Brasil 
inteiro possa mergulhar de cabeça 
no maravilhoso mundo da infor- 
mática. 

Ricardo Torrano Mathias 
Mirandópolis-SP 


Venho por meio desta parabe- 
nizá-los pela qualidade de MICRO 
SISTEMAS, e espero que este nível 
permaneça em uma revista genui- 
namente Made in Brazil. 

Inaudio Alves Freitas 
Jacareí - SP 


Sou assinante de MICRO SIS- 
TEMAS que, por sinal, fica melhor 
a cada exemplar. Gostaria de apro 
veitar para parabenizá-los pela 
passagem do primeiro aniversário 
da revista, fazendo votos que a ca- 
da nova MICRO SISTEMAS mais e 
mais gente possa alcançar o privi- 
légio de ler a sua revista. 

Beno Vicente Schirmer 
Hamburgo Velho - RS 


Após passar alguns anos na 
Universidade de São Paulo, onde 
cursei Mestrado e Douturado na 
área de Tocoginecologia, tive a 
oportunidade de fazer alguns cur- 


sos introdutórios de estatística 
e observei que os microcomputa- 
dores poderiam ajudar-me muito 
na publicação de trabalhos cien- 
tíficos. Estou, por.isso, dando os 
primeiros passos em programa- 
ção BASIC, linguagem que me pos- 
sibilitará a utilização daqueles apa- 
relhos. Felicito ao Professor Orson 
Galvão pelas brilhantes aulas pu- 
blicadas em MICRO SISTEMAS. 
Mário Approbato 

Goiânia - GO 


Além de parabenizá-los pelo 
excelente trabalho pioneiro de 
MICRO SISTEMAS, desejo cumpri- 
mentar em especial o responsá- 
vel pelo Curso de Programação 
ointética, Luiz A. Pereira, que me 
ajudou muito a conhecer “'os mis- 
térios”” da minha calculadora HP 
Márcio Luiz Cardoso 
Marília - SP. 


Não bastava MICRO SISTEMAS 
ser tão boa quanto já é, vocês ti- 
nham que “inventar”! um cola- 
borador igual ao Dr. Renato Sabba- 
tini, não é? Claro, objetivo, e ao 
mesmo tempo, interessante e cier- 
tífico, o texto do Dr. Sabbatini nos 
faz acreditar que já podemos com- 
petir com os "Doutores" lá de fo- 
ra. Parabéns por mais essa ''des- 
coberta”. 

Pedro R. Santiago 
Rio de Janeiro - RJ 


JOYSTICK 


Gostaria de saber como adquirir 
um par de joystick compatível com 
o CP-500 da Prológica. 

Carlos Eduardo T. de Menezes 
Cachoeiro de Itapemirim - ES 


A Prológica e diversos revende- 
dores de periféricos afirmaram 
que ainda não existe este equipa- 
mento, de fabricação nacional e 
compatível com o CP-500, no mer- 
cado. 


ALGUMAS 
CONSIDERAÇÕES 
Com relação ao artigo “Uma 
introdução ao CP/M”, divulgado 
na edição nº 12, página 18, gosta- 


ria de apresentar algumas consi- 
derações: 
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1º- No parágrafo primeiro do refe- 
rido artigo lê-se “Um sistema ope- 
racional nada mais é que um pro- 
grama feito em linguagem de má- 
quina... '. Um sistema operacional 
não é, obrigatoriamente, um pro- 
grama desenvolvido em linguagem 
de máquina. Um exemplo disto é o 
próprio CP/M, desenvolvido em PL/ 
M que não é uma linguagem de 
máquina; 

2º — No texto: '... uma vez que o 
programa do usuário esteja carre- 
gado no TPA, as áreas ocupadas 
pelo CCP, BDOS e BIOS poderão 
ser usadas como áreas de dados 
pelo programa... '. Não está corre- 
to, pois somente o CCP pode ser 
utilizado como área de dados pelo 
programa; 


3º — No final do artigo, encon- 
tram-se os seguintes exemplos: 
“AXY", “DIR B:MMM.LOG" e 
“SAVE C:XUXU.MEU"”. O terceiro 
exemplo (SAVE C:XUXU.MEU) es- 
tá incompleto, pois não foi mencio- 
nado o número de páginas (256 by- 
tes) que deveriam ser gravados no 
arquivo “XUXU.MEU" localizado 
no drive “C''. Um exemplo correto 
seria: SAVE 1 C: XUXU. MEU, que 
grava no arquivo “XUXU MEU” 
no drive “C'"' 256 bytes a partir da 
posição 0100H da memória. 
Ronaldo Levis 

Rio de Janeiro - RJ 


Caro Ronaldo, enviamos as suas 
observações para o autor do arti- 
go, Claudio Nasajon, que nos res- 
pondeu: 


“1º — O CP/M é um programa que 
é vendido e executado em lingua- 
gem de máquina, se bem que te- 
nha sido desenvolvido em outra 
linguagem. Assim, pode-se de- 
senvolver um programa em Cobol 
ou mesmo em BASIC e, após “lin- 
keditado”, ele estará em código 
objeto executável (linguagem de 
máquina). Talvez a expressão ''tel- 
to em" deixasse margem a dúvi- 
das, porém o CP/M só pode ser 
executado se estiver em lingua- 
gem de máquina. 


2º — Com relação ao uso das áreas 
ocupadas pelo BDOS e BIOS como 
área de dados, a minha afirmação 
é guiada por duas constatações: a 
primeira está no quarto parágrafo 
da página dois do livro “An Intro- 
duction to CP/M Features an Faci- 
lites da Digital Research, edição 
de janeiro de 1978, que no original, 
afirma: “It should be mentioned 
that any or all of the CP/M com- 
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ponente subsystems can be 
overlayed' by an executing program. 
That is once user's program is 
loaded into the TPA, the CCP, 
BDOS, and BIOS areas can be 
used as the program's data areas": 
e a segunda em: dê um POKE 
832,00 e não se poderá gravar em 
disco o conteúdo da memória. 

3º — O colega está perfeitamente 
correto na sua observação. Peço 
desculpas pelo esquecimento”. 


Sou um garoto de 12 anos e es- 
tou interessado em comprar um 
micro. Gostaria de saber se devo 
comprar este micro agora (o micro 
que eu compraria seria um TK82<, 
com joystick, fitas e jogos de fitas 
para estudos, como matemática 
etc...). Gostaria também de saber 
se existe fita que ensine BASIC, 
pois eu não sei. Uma observação: 
este micro eu usaria principalmen- 
te para jogos. 

Bruno Aguiar Grieco 
Rio de Janeiro - RJ 


E estimulante receber uma car- 
ta como a sua,Bruno, porque mos- 
tra que a nossa iniciativa pioneira 
na área de microcomputação en- 
contra resposta em todas as ida- 
des e finalidades. Agora, com rela- 
ção à sua pergunta sobre se com- 
pra ou não um micro, é uma deci- 
São que só você mesmo é quem 
pode ter (além do mais, nós somos 
“suspeitos ' para te responder, 
você não acha?). Já com relação 
às fitas para ensino da linguagem 
BASIC existem diversas, tanto de 
fabricantes de equipamentos 
quanto de cursos e lojas de micro- 
computadores. 


SUGESTÕES 


Gostaria de cumprimentá-los 
pela edição de MICRO SISTEMAS, 
que muito nos tem auxiliado no co- 
nhecimento de Processamento 
de Dados. Assim, decidi escrever- 
lhes expondo o meu problema; nem 
todos detêm o conhecimento do 
idioma inglês, como é o meu caso. 
E ao se tentar adquirir conheci- 


mentos sobre a “linguagem de 
máquina” esbarramos com este 
problema, pois somente encontra- 
mos livros escritos em Inglês. Ora, 
se em Protuguês o assunto já é um 
tanto complicado, em Inglês torna- 
se impossivel. 

Gostaria, portanto, de sugerir 
que se elaborasse um Curso de 
Assembler, a exemplo do Curso de 
BASIC, publicado em MICRO SIS- 
TEMAS do nº 2 9. Creio que tal 
curso viria de encontro não só às 
minhas expectativas, mas às de 
muitos outros leitores que certa- 
mente esbarram no mesmo pro- 
blema. 


Paulo Padilha Donadio 
São Paulo - SP 


Caro Paulo, em fevereiro 
MICRO SISTEMAS Inicia o Curso 
de Assembler que tantos leitores, 
assim como você expôs em sua 
amável carta, nos solicitaram. 
Aguarde. 


Gostaria de sugerir um artigo 
onde, a partir da cópia do teclado, 
seja possível ler o que vem escrito 
nas teclas, comparando assim as 
diferentes instruções utilizadas 
em linguagem BASIC. A revista po- 
deria também brindar aos leitores 
com um poster a cores dos equi- 
pamentos disponíveis, principal- 
mente de forma que se possa ler 
as instruções e comandos do te- 
clado. 

Simeão Dias Gomes 
Jaguarão - RS 


Parabenizo-lhes pela revista e 
aproveito para pedir que incluam, 
se possível, mais informações so- 
bre hardware de microcomputado- 
res e periféricos. Gostei muito 
de artigos como ''Métodos de Or- 
denação”' que me ajudam inclusi- 
ve no trabalho. 

Nelson Vitor Augusto 
São Caetano do Sul - SP 


Envie suas sugestões para Mi- 
CRO SISTEMAS. Elas serão ano- 
tadas em nossa pauta e procura- 
remos, na medida do possivel, 
viabilizá-las. 








SEC) 





Enxadrista experiente, Luciano Nilo de Andrage já escreveu 
E aosjornais Correio da Manha e Data News .e para 
rima Fatos & Fotos 


Luciano e economista. trabalha 


nisterio da Fazenda e atualmente. escreve uma coluna 
no prio rnail carnoca 
As oDIndes e comentarios de Luciano Nilo de Andrade estão 
sempre oresentes em MICRO SISTEMAS toda vez que o 
assunto tor Microcomputadores e Xadrez 


Ultima Hora . rodas as quintas-feiras 





O surpreendente ELITE 


Muitos enxadristas frequenta- 


dores de clubes sorriem incrédu- 
los e não acreditam que possam 
ser derrotados por um 'micro”. Os 
que já tiveram a fortuna ou o infor- 
túnio de enfrentar o Elite numa 
partida relâmpago, passaram a 
respeitá-lo ou temê-lo, respectiva- 
mente. 

Dentre os micros comerciali- 
zados na atualidade, o Elite 
Challenger parece não ter rival 
que o sobrepuje. A seguir apre- 
sentamos uma partida jogada con- 
trao Great Game Machine (GGM), 
vencida com facilidade invejável. 
O Elite deixou o adversário ocu- 
par o centro para depois atacá- 


lo, destruindo-o com golpes táti- 


cos que garantiram vantagem ma- 
terial, A seguir, teceu rede de mate 


em torno do rei branco. Tudo mui- 


to humano... 
Ambos os aparelhos dispunham 


de cinco segundos para cada jo- 


gada. 

ESSE SE ST o = == 
Great Game Machine x Elite 

ES o 


1 - P4D C3BR; 2 - P4ABD P3CR;3 - 
C3BD B2C:; 4 - P4R P3D; 5 - P4BR 
0-0: 6 - C3BR P4R; 7 - PDxP C5C; 
8 - P3TR C3TR; 9 - B3R C3B, 10 - 
PxP PxP; 11 -B2R BxC+; 12-PxB 
T1R:; 13 - D3D(?). Recomendam os 
mestres: a dama deve ser a última 
peça a ser mobilizada na defesa 
dos peões e, em última instância, 
o rei. 13-...P4BR;14-D5D + B3R; 


15 - D3D PxP: 16 - DxP BxPT; 17 - 
D5D + B3R; 18 - DSCD C4B, 19 - 
B4D C6C; 20 - T6T CxB(7R); 21 - 
DxP B2D; 22 - R2B C(3)xB; 23 - 
D7C 72R; 25 - 
D6T C4B; 26 - TxPC+ PxT; 27 - 


D5D + B3R, 24 - 
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P4CR C3T; 28 - PSCR C5C +; 29 - 
R1B COR +: 30 R2B BxP; 31 - D61B 
CxPBR: 32 - C2D C6T+;33- R3C 
B4D; 34 - D5C T2T; 35 - C3B D1BR; 
36 -C4T D5SB +; 37 -RxC TxC mate. 


Im mel 
nm e 
EM mA 
mumam 


a 

UM MS 
una 
pes E 


Posição final do xeque-mate do Elite no GGM 








Problemas para o Elite 





Problema 1, Leonid Kubbel,1922 


Rom 
Som 
E", 
pata? 
NENE 


Arrabal, famoso teatrólogo fran- 
co-espanhol publicou no Express 





% 










N 


me 
mta 





a” 


o diagrama acima e, louvando-se 
numa menção de Pierre Nolot, 
declarou que o Elite gastou 1 
minuto e 3 segundos para encon- 
trar a chave da combinação que 
dá a vitória às brancas. Este colu- 
nista constatou que o Great Ga- 
me Machine gastou pouco mais 
de 4 minutos. E você, caro leitor? 
O desfecho é surpreendente! 


Problema 2, Stein x Ljubojevic 


Aa 
Al 


im 
Wa % à 





As pretas jogam e ganham 
vantagem material. Este é mais fa- 
cil que o anterior. 


Veja a resposta destes dois 
problemas ao final da seção. 


EE ET. 
Fórmula francesa 
para derrotar micros 
EEE ES EE EEE E = ee 


O sr. Raymond Lhorte, enxa- 
drista francês, nos dá a seguinte 
receita para derrotar os micros, 
publicada na revista Europe 
Echecs: prepare tranquilamente 
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= A ——e e 


um ataque clássico contra o roque, 
cujo desenrolar ultrapasse o ho- 
rizonte dos micros. Apresentou 
como exemplo a seguinte partida 


jogada em Bale, Suiça, em 1982. 


H. Kunzli x Mephisto 2 


Gambito de Dama Recusado 


1-P4D P4D;2- P4BD P3R;3-C3BD 
C3BR; 4 - PxP CxP; 5 - P4R CxC; 6 - 
PxC B2R; 7 -C3B 0-0; 8 - B3D P4BD; 
9 - PATR! C3B; 10 - P5R! PxP (7); 
11 -BxPT +! RxB;12-C5C+ R1C: 
13 - DST BxC; 14 - PxB P3B: 15 - 
P6C PDxP: 16 - D8T mate! 


EEE SG ee, 
Solução dos problemas 


+HSO 9xXQ 
- E -0Xg OXxH - 2 8S epepijenb e op 
-UBYUPD “(GdXD - | -Z Bwelgold 


“"WPByUBD SPIUBIQ SE 3 |SJeuI 
dz] -9 O = 18d 9SiOdZH-S-gHE 
| +ayd-+-lZd GEd-€-arH 998 
- 6 -QXH iigoO - | - | Bwajgold 















45 programas 
prontos 
p/rodar em 
11,€:7/080 )=P4:.0,00, 


Arquivos - Estoque - Plano Contábil - 
Folha de Pagamento - Agerida Tele- 
fônica - Conta Bancária - Invasores - 
Caça ao Pato - Trilha - Jogo da Ve- 
lha - Forca - dado - Tabelas - Tabua- 
das - Conversão de Coordenadas - 
Média - Progressão - Tabela Price 
Fibonacci - Depreciação - Biorítmo - 
etc. -etc. 


por DELIO SANTOS LIMA 


Cr$ 2.000,00 a venda nas livrarias e 
lojas do ramo, ou solicite a Micron 
Eletrônica Com. Ind. Ltda. Av. S. 
João, 74 — São josé dos Campos - 
SP 


Incluir cheque nominal com acres: 
cimo de 10% para frete e embala- 
gem. 





CONSULTE NOSSOS POSTOS DE ATENDIMENTO 
São Paulo: Praça da República, 272 — Cj. 32 
Tel: 231-2678 —- CEP. 01245 
Rio de Janeiro: Av. Presidente Vargas, 542 S/1908 
Tel: 263-3171 - CEP. 20071 





CLÍNICA PARA 
TRATAMENTO DE 
MICROCOMPUTADORES 


Autorizada Prológica e 


CONVÊNIOS PARA TRATAMENTO PERIÓDICO 


IRTE 


DE SISTEMAS DIGITAIS 


COMÉRCIO E REPRESENTAÇÕES LTDA. 


SOFTWARE DISPONÍVEL 


TRS-80 / DISMAC D.8000 / 
SCOPUS 


— Contabilidade Geral 
— Contas a Pagar 

— Contas a Receber 

— Arquivos 

— Controle de Estoque 


APPLE/UNITRON/ 
MICROENGENHO/ POLYMAX 


— Contabilidade Geral 
— Contas a Pagar 

— Contas a Receber 
— Arquivos 

— Mala Direta 


E mais uma infinidade de jogos 


L.H.M. — SOFTWARE-HOUSE 
AV. FRANKLIN ROOSEVELT, 23 
GRUPO 1203 — TELS.: 262-5437 

CEP 20.021 — R.J. 








6 Check-up Eletrônico 

O Tratamento Preventivo e Corretivo 
€ Desenvolvimento Físico e Intelectual 
€ Diagnóstico Precoce 


DIGITUS 






pass 
a 








Você tem um micro ou uma calculadora? Não importa: com um TK82-C, NE-Z8000 ou mesmo 
uma HP-41C/CV você pode se divertir bastante com o Jogo da Forca! 








Geralmente, o Jogo da Forca é disputado por dois 
adversários. Um dos jogadores, sem deixar que o outro 
veja, escreve uma palavra no verso de uma folha de 
papel. No anverso, ele escreve a primeira e a última 
letra da palavra oculta, informando também a 
quantidade de letras existentes. Caberá ao outro 
participante, descobrir, letra por letra, a palavra 
secreta. Cada letra inexistente que é proposta 
corresponde a uma parte do desenho da forca. Vence 
aquele que primeiro atingir o seu objetivo: um, de 
rn a palavra secreta e, o outro, de completar a 
orca. 


Para disputar este interessante jogo, apresentamos a 
seguir, dois programas: o primeiro, desenvolvido por 
Carlos Henrique Klein, para ser aplicado no micro TK82-C 
ou NE 28000; e o segundo, de autoria de Nelson Luis 
de Carvalho Freire, para a calculadora HP-41C/CV. 





Duas versões para o Jogo da Forca 


Í 
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No micro, para 
iniciantes e “avançados” 


Carlos Henrique Klein 


Para disputar o Jogo da Forca com seu micro, você 
pode escolher entre dois níveis de dificuldade: você po- 
de jogar no estágio de iniciantes ou tentar o “avançado. 

O primeiro nível (veja a listagem intitulada Programa 
em BASIC), chamado de “infanto-juvenil”, é mais simples. 

Já o segundo, denominado "adulto", pode apresentar 
maiores dificuldades. Fazendo algumas modificações. 
você pode, por exemplo, reduzir o tempo disponivel de 
cada palpite para 20 segundos, além de diminuir o 
número de palpites para apenas cinco. 
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Para jogar no nível mais “avançado”, é necessário e- 
fetuar modificações nas seguintes linhas: 
70 PRINT AT 44,05"4 VEZES; NO QUINTO ELE SERA? 
80 PRINT AT 43,0;"ENFNRCADO, ELE TEM 20 SEGUNDOS! 
85 PRINT AT 47, DI "ONANTAS LETRAS ELA TEM? “5 
90 PRINT AT 49, MECDIGITE A PALAVRA DEPOIS QUE A 
95 PRINT AT 24: 0:ºTELA ESTIVER LIMPA," 
170 PRINT AT 43 NE CUNCE PODE ERRAR QUATRO VEZES, MAS“ 
180 PRINT AT 45.0;ºNO QUINTO ERRO SERA ENFORCADO, * 
tan PRINT AT 47.0! DIGITE ENTER" 
210 LET B$CFsL)=INKEYS 


E ainda, na sub-rotina, você deve fazer as seguintes al- 
terações sistemáticas: eliminar de “TAB 24..." em dian- 
te, nas linhas 730, 750, 770 e 790; e na linha 900, 
substituir “TAB 23... ' por “TAB 24...”. 

Além disso, você deverá mudar os valores alternati- 
vos de “'H"”, da seguinte forma: 


(40 IF H=4,.. 


260 TF H=2,.. 
270 IF H=3... 


Também, após “TAB 24...” você precisa alterar cer- 
tos valores, conforme as linhas abaixo: 
4 8 


e4 
ea doca CF qm 
dado RM remo PET dotes Dm) 
“ . " “+ 
“ .“ - 
“ “ - “ 

[e ” 

:s su 


[o] 


LC DO 4 “3 
ic [bo % - 
EM 4 Cas pro t 

mm 


*s 


[tea] 
prepe 
posa p 
Caes! É 


E, finalmente, você deverá incluir estas novas linhas 
de programação: 


82 PRINT AT 15:05"POR LETRA. PENSE NUMA PALAVRA, * 
165 PRINT AT 11,05 "VOCE TEM 20 SEGUNDOS POR LETRA, 
192 INPUT H$ 

195 PRINT AT 19,0: "COMECE JA” 

eli? PAUSE 1300 

2l4 POKE 164371255 


Programa em BASIC 


Sd CESSA 
“SLCis CR IRS 


” “4 ss 
“eu U 
"KR. hd “a 


5» Di "SEU ANTOO 
7, 01*A Pa aaa 
E Ni LETRAS, SEL 
11004*9 VEZES NO | 
T 13 ENFORCADO, P 
7 15, 0º "OLUANTAS LETR 


ar 
“ 
-| 
- 
- 
R 
A 
a 


53 DIM ASCA) 
30 PRINT AT 47. 0XºDIGITE À PALAVRA DEPOIS QUE A” 
3 T 49 NS STELA ESTIVER LIMPA," 
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ENS 4) *º THEN GOTO sda 
18 = "º THEN GOTO 106 


NS(L)=[NKETS 


a] Quifu"es FIROS .. 

"7 3 Go "SEU POGRANDES? AMIGO QUER QUE" 
AT SoM MINDE DESCUBRA UMA PALAURA? 

ET TuliOCULTA JE “SAS! LETRAS.? 


“2 a 44 us 
.. +. 


... pos 4 


- 
* 
] 
- 
od 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 


?: 
PR! 
4 


UM ERRAR NÚQUE VEZES MAS* 
SERA ENFORCADO, * 


OSMETTO DEM, * 
Pi RN PRESTA VEZ VALE ESCAPOU, 
7 Soh "AGODR E À SUR VEZ DE DEJXAD* 
PARCEIRO EM APIPAS, CERTOIS 


naqas 
+ SieuiTseu 


- 


« 
- 


JL MPE LITMDE DilaDE di 


-. 1 


“4 + Vs 
do ON CRY VOA e TLD MA 
- - 


PRINT AT Se GICHOS 43 

CHÊS JICMPS ASITAR parts 
THEN PRINT AT Go OSCHPS 1394 
NEN PRINT BT ZeGSCHPS 495 
EM PRINT AT QeGIDHPS 12; 
PRINT AT Se GILHES 423 ECnPE L2GICHPS 428: 


.-—s 4 


sa a .- 2a E 

ECmPE LEITAS Dado 
WE. ” ..,.. A. “ 
LPs Icer ima 46474 


0 ” ” AeA. Ras 4 
“qa Mp$ Eli ma gês 2 


+. 


“ wa ves 


THEM PRINT AT 1) GIÇHES 
CHRS IIBICHAS I2GICHRS LICITAR DAS! 
O TE H=7 THEN PRINT AT 4Le9ÇHPS 13 
CHPS 1285 T6B 264*7" 
IF 4=8 THEM PRINT QT 42,9: CHES 


1 
+ 


“+ 


479 TUEM DRINT OT 43, 0504DS 455 
| 261"9º 


M=1h THEN GhTO GAG 


2 mos 4 es 
CELT “FASES IDE 
t+ 


1 XxX 
E 4 

sé “o 
o 


ee 
Lot H € 
L— — 


LérgrineS 13311 


Léa NEMO 


e To te ma 
+ 


Ba NECAGNPA E RU 


pego UE 
dh a CERTOS 


“+ 
1 


4 «+ e + 
ve 


1 vos 
1 
.m 





Carlos Henrique Klein é médico e possui curso de pós-graduação 
em Saúde Pública pela Fundação Oswaldo Cruz, onde atualmente tra- 
balha como Pesquisador Assistente. Já publicou vários trabalhos liga- 
dos à área de saúde. o 
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DUAS VERSÕES PARA O JOGO DA FORCA 


Para a HP, um programa - 


aprimorado 


Nelson Luis de Carvalho Freire 


O programa do Jogo da Forca que publicamos a se- 
guir é uma versão aprimorada do programa que consta 
no manual da HP. Para ser aplicada à calculadora HP- 
41C/CV, esta nova versão apresenta alterações que tor- 
nam o jogo bem mais estimulante. 

Dentre as principais modificações feitas, podemos 
destacar que não há número certo de letras na palavra 
do desafiante, que pode variar de duas a 12 letras, e sem 
a necessidade da colocação de espaços. À palavra do 
desafiante aparece por inteira, de uma só vez. Outra 
modificação: o programa ''conta”' o número de letras da 
palavra do desafiante e mostra a mensagem para o de- 
Safiado. Foi determinado um número limite de erros do 
desafiado; a cada erro, o programa exibe a mensagem 
ERRO N;se N>6, então a vitória cabe ao desafiante. 

Devido à extensão do programa (167) e ao número de 
registradores utilizados (33), torna-se necessário adicio- 
nar um módulo de memória na HP-41C. 


9 desafiante introduz 3 pa- 

lavra som que O desafiado 

vcja, vrossiona R/5 o entr« A PALAVRA TEMY 
ja à máquina ao desaf; ad “PALAVRA” S nd LETRAS 


tfPalavra do 
desafiado) * 








, desafiado introduz loctra 


tontaviva 








LIEm caso de 
acerto mostra 
a posição da 
da letra na 
palavra do de 
safianto e ay 
tomaticamente 
volta ao pas- 
so 4 

2)/Em caso de 
erro mostra 

o nv de erros 
a palavra d 
desafiado 
volta ao pas- 
so 4 


; dusasfiado continua tentan 
tó te tras até acabar a pai 
vector mais que 


cerminar volto ao passo £ 


islnonte cm branco (tlZ espa- 


Um exemplo do programa feito para a HP 


Nelson Luis de Carvalho Freire é estudante de Engenharia Metalúr- 
gica na Escola de Engenharia de Mauá, onde fez curso de FORTRAN e 
de microcomputadores. /7 da IBM. E estagiário na área de Metalogra- 
fia, no Instituto de Pesquisas Tecnológicas. 


Programa para a HP-41C/CV 


LBL” FORCA XEQTPO LBL 01 
CLX 27.015 cr 23 

STO 29 28 "LETRA? 
1 XEQTPO PROMPT 
STO 32 RCL 28 FC? 23 


RCL 01 LBL 07 
RCL 15 DSE 33 
XY? GTO”"F4 
GTO*F1 RTN 

sP 29 LBL'TFS5 


Cr 29 
FIX O 
"(6 espaços) 
ASTO 28 
"PALAVRA? 
AON 
PROMPT 
ASTO 00 
ASHF 
ASTO 01 
28 
01 
15 


“en onu... 
o boo co cond o oo “e 


E ATE Ie a a DA E DA 


“..« 
“Ocorre on... uy 
Cera." 
ecra a sa. 
e... a. 
esc a.ua 
e..." 
nana." 
e...“ 
re. ... 


tm 


+44 
a h+ 


STO 14 
STO 15 
13.001 
STO 30 
XEQTPS 
12 

RCL 29 
TA PALAVRA TEM 
ARCL X 
"» LETRAS 
AVIEW 
PSE 
LBL*TF1 
CLA 
ARCL 14 
ARCL 15 
AVIEW 
PSE 

PSE 

PSE 
13,001 
sTO 28 


+. co'o + 
Cos. secs ron o. 
cce ns e, 
Contas ane no“ 
a“. “. 


DIO: 40» 
e... 
MMA AE 
ee... 
.*. “4 


STO 01 
ASTO 29 
LBL 02 
RCL 29 


RCL IND 28 


X=Y? 
XEQ"F2 
DSE 28 
GTO 02 
FC?C 00 
GTO*F3 
27.021 
sTO 33 
sr 01 
XEQT F4 
21.015 
STO 33 
cr 01 
XEQTF4 
RCL 00 
RCL 14 
XeY? 
GTO”F1 






PIX 4 
cr 00 
FPARABENS 
AVIEW 


"A PALAVRA E 


ARCL 00 
ARCL 01 
AVIEW 
RTN 
LBL'F2 
sr 00 
RCL 28 
14 

+ 

sTO 31 
RCL 29 
STO IND 31 
RTN 
LBLTF3 
6 

RCL 32 
X>Y? 
GTO 05 


PROGRAMAMOS 








"(1 espaço) 
ASTO X 

RCL IND 30 
R=Y? 

XEQ 03 

DSE 30 
GTOTF5 

RTN 

LBL 03 

CLA 

ASTO IND 30 
1 


ST+ 29 

RTN 

LBL'PO 

"(1 espaço) 
ARCL IND X 
ASTO IND X 
ASHF 

ASTO IND Y 
DSE Y 
GTO"FO 

END 








ê , É Abs 


o gs 
NAS rá 
O PINV 27 
Rs A” 








Lás et MICROCOMPUTADORES  «Snasiese 


DESENVOLVEMOS PROGRAMAS PARA A NECESSIDADE DE SUA EMPRESA. (011) 5225647 
(BASIC -HP 85, CP500, S. 700, CP 200 e outros damesmalinguagem.) são paulo 
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O Fenix Il possui UCP Z80A tra- 
balhando com cores, no sistema 
PAL M, e com alta resolução gráfi- 
ca. Com possibilidade de usar até 
4 disquetes de 5 1/4',o Fenix Il é 
compatível com o micro america- 
no TRS-80, Modelos | e Il. O Fenix 
|| é fabricado pela Fenix Sistemas 
e Computadores Ltda, de São Pau- 
O. 


HARDWARE 


O Fenix |l tem uma UCP Z80A 
com velocidades de 1,77 e 4 MHz. 
Ele vem com uma memória de 12 K 
de ROM, 16 K de RAM (expandível 
até 48 K)e 16 K para trabalhar com 
alta resolução gráfica. 

Seu teclado possui 74 teclas do 
repertório ASCII, contendo teclado 
numérico reduzido de 12 teclas, 
letras maiúsculas e minúsculas, 
teclas de controle de cursor, de 
controle da velocidade de leitura 
de cassete (Nigh/low) e duas teclas 
programáveis (F1 e F2). 

O Fenix pode usar gravador cas- 
sete comum, com velocidades de 
gravação de 500 e 1000 BPS, ou 
ainda disquetes de 5 1/4”, com fa- 
ce e densidade simples. Até 4 dis- 
quetes podem ser utilizados, e .a 
Fenix coloca também, opcional- 
mente, a possibilidade de se usar 
disquetes de dupla densidade e de 


O vídeo utilizado pelo Fenix po- 
de ser um televisor comum, preto 
e branco ou a cores. Um monitor 
de vídeo.a cores com alta resolu- 
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ção gráfica (92.160 pontos) e saida 
sonora ligada à UCP é oferecido 
opcionalmente pela fábrica. O dis- 
play utilizado é de 16 linhas por 32 
ou 64 colunas de caracteres e o 
Fenix Il possui dois modos gráfi- 
cos, com baixa resolução de 48 x 
128 pontos e alta resolução de 
192 x 480 pontos, podendo traba- 
lhar com até oito cores em ambas 
as resoluções e com superposição 
de resoluções alta e baixa. 

O Fenix |l possui uma porta de 
expansão com 40 pinos na parte 
de trás do aparelho. São ofereci- 
dos como módulos de expansão: 
memória RAM de 16 ou de 32 k, 
interface paralela para impresso- 
ra, controlador de disquetes, inter- 
face serial R$232C e saida para 
um segundo gravador cassete. 


SOFTWARE 


O equipamento utiliza um BASIC 
interpretado residente na memória 
ROM que contém numeração auto- 
mática de linhas, funções trigono- 
métricas pré-programadas, 16 di- 


gitos de precisão nos cálculos, va- 
riáveis alfanuméricas de até 255 
caracteres e matrizes multidimen- 
sionais. Um curso de BASIC em fi- 
ta cassete acompanha o equipa- 
mento. 

O sistema operacional foi de- 
senvolvido pela Fenix e conta com 
comandos em português, pouca 
utilização de memória RAM (apenas 
10 K), editor de programas, cross- 
reference, relogio, oito tipos dife- 
rentes de arquivos e proteção atra- 
vês de palavras chaves. 

O endereço da Fenix é na Av. 
Cotovia 350, Moema, São Paulo-— 
SP, tel.: (011) 240.9004 e o Fenix Il 
está à venda nas principais lojas 
especializadas. 


LITEC- 


Livraria Editora Técnica Ltda. 


A maior livraria da 
América Latina 
especializada em 
INFORMATICA, 
COMPUTAÇÃO E 


ELETRÔNICA. 
Mais de 3.000 titulos 
em português, 
espanhol e inglês em 
ol=idantelal=ialis 
exposição. 

Rua dos Timbiras 257 - 01208 São 


Paulo Tel. (011) 220-8983 cx. postal 
30.869 








Acho que já estamos todos afiados a ponto de começarmos a entender 
sobre microprocessadores: Vamos estudar o 8080, da Intel. 





Conhecendo uma UCP, 
a 8080 da Intel 








POR DENTRO 
DU MICRO 


(Ramo 


Orson Voerckel Galvão 








Pois é turma. Chegou a hora da gente começar a jun- 
tar noções anteriormente apresentadas e dissecar um 
microprocessador (daqui pra frente designado uP). 
Escolhi para esta tarefa o uP 8080 da Intel, que é, ao 
lado do Z80 da Zilog, talvez ou P mais popular e de uma 
imensa gama de aplicações. 

O uP 8080 é uma UCP completa contida em um só 
chip. Esta UCP contém uma via de dados com 8 linhas, 
o que permite a entrada/saída de um byte inteiro (8 bits) 
na UCP de forma paralela (os 8 bits entram/saem de 
uma só vez da UCP). 

Para acessar a memória, o yP 8080 dispõe de uma via 
de endereços com 16 linhas, o que vai permitir acessar 
65536 posições de memória (0 — 65535). Também pela 
via Je endereços é feito o endereçamento dos periféri- 
cos da UCP, porém com uma particularidade: apenas 8 
das 16 linhas são utilizadas para este fim, as linhas 0 a 7. 
Isto permite o endereçamento de 256 (0 — 255) periféri- 
cos diferentes. 

Ai vocês ficam imaginando: e o resto das linhas (8 — 
15), O que acontece com elas??? Simplesmente con- 
terão uma cópia do conteúdo das linhas O — 7. Mais 
tarde voltaremos ao assunto. Além destas duas vias, 
existem também diversos sinais que servem para o con- 
trole de operação da UCP. “Mas isto tudo num chip? De 
que tamanho??” E isso aí, meu amigo. Tudo isto está em 
uma área de 1 cm? encapsulada em um retângulo de 
plástico de 52mm x 14mm x 4mm. Das laterais deste 
retângulo se projetam 40 pinos, 20 de cada lado, que 
vão permitir a conexão com o exterior do uP. Na foto 
podemos ver o aspecto físico do micro e na Figura 2 
uma microfotografia da UCP, com separações entre 
suas diversas seções funcionais. Na periferia da UCP 
estão distribuídos os pontos de contato dos sinais e vias 
da UCP com os pinos do chip. E finalmente, na Figura 3, 
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a correspondência entre a numeração da pinagem e os 
Sinais que aí transitam. 


Notem ainda que na Figura 3 as setas indicam o senti- 
do do trânsito dos sinais em relação à UCP. Isto quer 
dizer que por um determinado pino serão recebidos 
sinais pela UCP, por outro só serão emitidos sinais da 
UCP e, finalmente, por um terceiro, tanto poderão entrar 
como sair sinais. 


Vejam que cada sinal recebe um nome que identifica 
a sua função. Por exemplo, DO significa linha de dados, 
linha O, enquanto A3 quer dizer linha de endereços 
(Adress), linha 3. 


Agora dê uma olhada no pino 18. Como já vimos em 

números anteriores, um sinal digital tem dois estados 
aos quais podem ser dados significados. 
No,uP, os estados de um pino podem tanto indicar situa- 
ções inversas de um determinado fato, tipo chovelnão 
chove, ou então indicar dois fatos completamente dife- 
rentes, como brancolpreto. No primeiro caso, o signifi- 
cado dos estados do sinal adquire uma conotação falso/ 
verdadeiro; no segundo caso o significado dos estados 
do sinal assume uma conotação uma coisa/ou outra 
Tanto em um caso como no outro, o nome do sinal in- 
dica o estado do pino que tem maior interesse. Quando 
é colocada uma barra sobre o nome do sinal, quer se 
dizer: Este sinal tem significado XX (o nome do sinal) 
quando estiver no seu nivel baixo. Um exemplo real é O 
sinal do pino 18(WR)que indica que quando o sinal deste 
pino está baixo, a UCP está querendo escrever (WRITE) 
algo na memória. 


No caso dos pinos bidirecionais, existe um terceiro 
estado que é chamado de estado de alta impedância. 
Quando neste estado não transita sinal em nenhum dos 
sentidos, este tipo de via é chamada ''tri-state'' 
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Figura 2 — Microfotografia do B080, com suas diversas seções funcionais 





Vamos agora iniciar a descrição das unidades funcio- 
nais do uP 8080. São elas as seguintes: 
* Matriz de registradores e endereçamento 
* Unidade Lógica e Aritmética 
* Registrador de instruções e seção de controle 
* Via de dados tri-state, bidirecional 

Na figura 4, podemos ver a representação gráfica da 
arquitetura interna da UCP. Acompanhem na Figura 4 a 
descrição dada a seguir: 
— Matriz de Registradores e Endereçamento — Esta 
matriz é uma pequena memória RAM (Randon Acess 


BUFFER PORTA 
DA VIA DE DADOS 
DADOS 


INTERNA (8 WTS 


—s 
—s 


JO WA — 
no wa 


>P>P>+>DP>PP>PP>P>P>PP>PD>D>D>D>>» 


O +10 4 bs O + OO 


z 
NES 
O + 
nd 


My testes + 


Emnmamesises 





O 
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Q 
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Figura 3 — A pinagem do 8080, com os respectivos sinais 


Memory) interna à UCP e dividida em seis unidades dis- 
tintas, cada uma com capacidade de 16 bits. Estas uni- 
dades estão distribuídas da seguinte forma: 


* 1 contador de programa de 16 bits (program counter); 

* 1 ponteiro de pilha de 16 bits (stack pointer); 

* 3 grupos de registradores, sendo cada grupo dividido 
em dois registradores de 8 bits cada, tendo estes os 
os seguintes nomes: B, C, D, E, H, L, Um determi- 
nado gupo de registradores é identificado pelo 
nome dos registradores que o compõem: BC, DE, 
HL (reg. B,reg.C, reg. D, reg. E, reg. H, reg. L); 

* Registradores temporários de 8 bits cada, de nomes 
WeZ(reg.W, reg. Z). 


A função do contador de programa (doravante chama- 
do apenas de PC) é manter o endereço de memória da 
instrução que vai ser executada. O conteúdo deste re- 
gistrador é atualizado automaticamente a cada nova ins- 
trução executada. Os registradores são utilizados para 
armazenarem dados a serem operados no interior da 
UCP. Eles podem ser utilizados tanto individualmente 
como aos pares. 


Ds - Dx via DE DADOS 


BiDIRECIONAL 








ts 






PORTA DO 
ACUMULADOR . 














DECODIFICADOS 





ã 
E 
l 


+ 





' 
Z REGISTRADOR 
TEMPORARIO 


O) 


CRES 


PP 
ph 


SELETOR DE REGISTRADORES 


LÓGICA INSTRUÇÕES L REG MATRIZ DE 
ARITMÉTICA. REGISTRADORES 
| (ALU) PONTEIRO DE PILHA, 
[É 
dk | CONTADOR DE PROGRAMA 
INCREMENTA DOR DECREMENTA DOR 
PORTA DE ENDEREÇOS iu 
TEMPO | 
BUFFER DE ENDEREÇOS 
- VV 
WRITE sas VIA - a a CONTROLE CONTROLE SYNC (LOCKS 
À ——p + 5v DE HOLD DE WAIT 
ALIMENTAÇÃO DE DADOS — INTERRUR 
—p »» | 
—— GND +, Y v v | 
“R Dam INTE MT HOLO HMOXD WaiT READY SYNC 21 29 RESET via DE ENDERECOS 
AX A 
Figura 4 — Diagrama de blocos funcionais da UCP BOSO 2 
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CONHECENDO UMA UCP. A 8080 DA INTEL 


Foto de Monica Leme 


O Chip. 


Porém, os registradores temporários W e Z não são 
acessíveis ao usuário porque são utilizados para mani- 
pulações internas à UCP. Existe a possibilidade da troca 
de dados entre os registradores individualmente e tam- 
bém entre alguns pares de registradores e o PC ou o 
ponteiro da pilha, Os dados contidos na memória sem- 
pre são endereçados pelo conteúdo do buffer de ende- 
reços (Adress Buffer). Este buffer recebe dados de 
qualquer dos pares de registradores, do ponteiro de 
pilha ou do PC. Qualquer referência à memória é feita 
através deste buffer. 





TK82-C 
MICRODIGITAL 


Tk-go 







CARACTERÍSTICAS 


Z BOA - 3,25 MHZ 

8Kb ROM - 2 KRAM 
DISPLAY - 32x24 
GRAFICOS - 64x48 
BASIC e Linguagem de 
Máquina, 







..mrerroaoa 
rerecreereeeama 
..rrammm 
o e e Co Cu CH um 










lit P/16 e 64 Kb 
IMPRESSORA 
JOISTICK 





PROCESSAMENTO DE DADOS. 
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS E 
REPRESENTAÇÕES LTDA. 










Prazo de Preço 
ompleto 79.850,00 
Memória 16KB 33.850,00 
DO MK Printer 






O 
'o 


119.850,00] | 
 lJoistick | 30dias] 489000] 
[| Fita Xadrez-SICOM | 20dias | 6.890,00 2 





Para os que não sabem, o buffer é uma memória onde 
são colocadas informações que estão sendo utilizadas 
em um determinado momento. Podemos encará-lo 
como uma espécie de balcão ou bancada de oficina on- 
de são colocados os objetos envolvidos em determinado 
trabalho. 

Os dados na memória podem estar organizados de 
uma forma especial, chamada de pilha. Trata-se do 
seguinte: dado um endereço inicial e colocado este en- 
dereço na pilha através de uma instrução especial, é 
transferido o conteúdo de/para qualquer um dos pares 







1º Olhe para a foto e leia os dizeres que estão ao lado. 
— Você acaba de ver o Microcomputador TK82-C e 
de ler suas características. 


2º Leia o nome abaixo. 


— Você acaba de ver o mais novo nome 
especializado na venda desse Microcomputador 
da MICRODIGITAL. 

Agora olhe para o final do anúncio. 

— O que você viu foi um cupom onde estão 
Spire todos os materiais que temos 
a venda. 


4º Por último preencha esse cupom com os seus 


pedidos, recorte-o e nos enviem. ou então venha nos 
il uma visita na RUA DIAS DA CRUZ nº 453 Fundos 
MEIER 


Tel.: (021) 269-1796 - RIO DE JANEIRO - RJ 


ss qi DE SEGUNDA À SEXTA DE 9:00 às 20:00 hs. 
SÁBADOS: 9:00 às 18:00 e DOMINGOS 9:00 às 12:00 hs. 


Despachos para todos os Estados mediante Ordem de Pagamento ou Cheque Nominal com acréscimo de 10% para frete e embalagem. 








Cidade Est. CEP 
Anexo incluso cheque nº 
Banco 





no valor de Cr$ 
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de registradores de/para o endereço seguinte/anterior 
ao contido no ponteiro da pilha. Vejam na Figura 5 como 
funciona a coisa. 

Como podem notar, em A o conteúdo do SP é decre- 
mentado uma vez antes de ser feita a transferência dos 
dados de cada registrador para a memória. Por outro 
lado, em B o conteúdo de SP é incrementado uma vez 


(A)-po PAR DE REGISTRADORES PARA A MEMÓRIA 


| - Estado Inicial : 


Rea. BC | FC BB End. Memória 1255 | xxxX | 
sp [ 12 55 1254 | xxxx 


1253 
1252 
1251 KXXX 


2 - Depois da Operacao : 


Reg. UC | FC 88 | End. Memória 1255 
SP 18 53 1254 


1253 
1252 
1251 
1250 


3 - Outra Operação, com o par HL : 





Reg. HL 00 JA End. Memória 1255 
se 1254 


1253 
1252 
1251 
1250 





(2)-pa MEMÓRIA PARA O PAR DE REGISTRADORES 





1 - Estado Inicial : 


Reg. DE End. Memória 2854 
sp | 28 SA 2855 | 49 | 
2856 | 38 | 
2657 | OA | 
2858 | DD | 
2859 
285A | 01 | 

2 - Depois da Operaçao : 
Reg. DE End. Memória 2854 | FA | 
2856 | 3B | 
2857 | OA | 
2858 | DD | 
2859 
285A 


3 - Outra Operação, sobre O mesmo par : 


Reg. DE OA DD End. Memória 2854 


2856 
2857 
2858 
2859 
2B85A 





Figura 5 º 
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após ser feita a transferência dos dados de cada posi- 
ção de memória. 

“Vejam que a pilha cresce para baixo e diminui para 
cima. 
— Unidade Lógica e Aritmética (ALU — Arithmetic 
Logic Unit) — Esta seção é encarregada de realizar 
operações aritméticas, lógicas e rotações de conteúdo 
de registrador (depois veremos para quê). Os elementos 
envolvidos nestas operações são o acumulador (também, 
chamado de registrador A), o registrador temporário e o 
registrador de status. O resultado das operações afeta 
apenas o primeiro e o último dos elementos supracitados. 
Tanto os dados do acumulador como do registrador de 
status são acessíveis ao usuário. 
— Buffer de dados — O buffer de dados serve tanto 
para o transporte de dados entre o mundo exterior e a 
UCP, como para fornecer informações sobre o estado 
interno da UCP. 

No próximo número vamos ver como funciona a UCP 
do uP 8080 ao serem executadas instruções. Para isto 
vamos ter que nos familiarizar com alguns termos tais 
como fetch, interrupt, wait etc. Mas vamos esperar um 
pouco. O bloco de controle contém toda uma circuita- 
gem que utilizando sinais padrões constantes (clocks), 
guiam a sequência de eventos necessários para que 
seja levada a termo determinada operação. E, natural- 
mente, será este o nosso próximo assunto. Até lá. e 





Orson Voerckel Galvão é Analista de Sistemas da Petrobás Distribui- 
dora S.A., no Rio de Janeiro, e colaborador de MICRO SISTEMAS 
desde o nº 2 da revista. 

Orson foi o autor do Curso de BASIC publicado por MICRO SISTE- 
MAS, donº2a09. 








Senha, o famoso Master Mind, num programa com vários níveis de dificuldade, para micros 
compatíveis com TRS-80 Model I. 





Luiz Eduardo M C. Sulter e 
Flávio Henrique Costa Nogueira 


Este programa implementa o famoso jogo Master Mind, 
conhecido no Brasil como Senha, num microcomputador. 

Para quem não o conhece, aqui vão algumas explica- 
ções. O objetivo do jogo é descobrir um código (a senha) 
escondido por um dos parceiros (no nosso caso, o com- 
putador). Esta descoberta é feita através de tentativas 
("chutes") as quais o computador responde com indica- 
ções objetivas do quanto seu parceiro está perto ou lon- 
ge do resultado, lembrando um pouco o velho jogo do 
“está quente, está frio”, porém mais complexo. 

No jogo manual, comercializado por fabricantes de 
brinquedos, o código é formado por peças coloridas que 
são arranjadas num número fixo de buracos, numa parte 
do tabuleiro que só fica à vista de um dos parceiros. Na 
versão mais comum, existem seis cores para serem ar- 
rumadas em quatro buracos e, numa versão mais difícil, 
são oito cores para cinco buracos. 

No nosso jogo, quem “esconde” a senha é o micro e, 
além disso, como nosso tabuleiro é a tela do monitor ou 
Tv, podemos escolher o número de cores e de buracos 
que serão usados para a geração do código. 

Como esta versão foi desenvolvida para ser usada pe- 
lo maior numero de micros possível, não implementa- 
mos o tratamento das cores. Desta forma, a diferencia- 
ção entre uma peça e outra de nosso código será feita 
através do número da peça e não de sua cor, como é fei- 
to no jogo manual. 

Agora vejamos como funciona o jogo. Quando o pro- 
grama se inicia, o micro faz uma série de perguntas que 
definem as opções do jogo. À primeira delas é se você 
deseja ver as instruções resumidas do jogo. Logo após 
serão feitas três perguntas para definir o tipo de senha 
que será utilizada. A primeira será QUANTAS CORES 
TERÁ A SENHA?, que aceitará respostas de 1 a 9. Se 


Descubra a senha 


você responder 6, por exemplo, significará que cada 
algarismo da senha poderá ser um número de 1 a 6, cor- 
respondendo a seis cores no jogo manual. 

À próxima pergunta será sobre o número de buracos 
do tabuleiro, o que corresponde ao número de algaris- 
mos que a senha terá. Em resposta, você deve introduzir 
um número entre 4 e 9, determinando assim quantas pe- 
ças devem existir no código e nas tentativas. 

E por último o programa irá perguntar se a senha po- 
derá ter repetição de cores (dois buracos com “a 
mesma cor ou dois algarismos iguais em casas diferen- 
tes) ou não. 

Com isto definido, será montado o “tabuleiro na tela, 
com a criação de uma senha secreta, na forma que foi 
determinada. A partir de então surgirá um asterisco pis- 
cante que servirá como cursos na introdução das tentati- 
vas. 

Ai começa o jogo.Você faz uma primeira tentativa e O 
micro procede a uma análise, comparando-a com sua 
senha secreta. Para cada cor certa, no buraco certo, 
será acrescido um número na coluna P (pretas); e para 
cada cor certa, porém no buraco errado, o acréscimo irá 
para a coluna B (brancas). Estas são as indicações do 
programa. 

Para >vitar confusões, vamos a um exemplo. Suponha- 
mos que você tenha escolhido um jogo com 4 buracos, 
6 cores e sem repetição. O programa escolheu então a 
a 2 4 1. Na sua primeira tentativa, você coloca: 

O programa responderá então com uma peça preta, 
que corresponderá ao número 2, que existe na senha e 
está na posição correta. E responderá ainda com duas 
peças brancas, equivalentes aos números 1 e 4, que es- 
tão na senha, mas fora de seus lugares corretos. O 
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número 3 não recebe nenhuma peça branca ou preta 
porque ele não consta da senha. 

Assim, com base na análise destas respostas, você 
irá introduzindo novas tentativas até obter informações 
suficientes para descobrir a senha, num total de dez ten- 
tativas. Com repetições nas cores e um aumento do nú- 
mero de cores e buracos, as coisas se complicam bas- 
tante e somente após muitos desafios você estará apto 
a disputar o Campeonato Mundial de Master Mind, que 
se realiza anualmente na Inglaterra. 


Este programa foi desenvolvido para o TRS-80 Model |, 
podendo rodar com poucas alterações em outros micros, 
tais como D-8000, CP-500 e DGT-100. 

Por fim, gostaríamos de agradecer à valiosa colabora- 
ção técnica de Ivan Marins na elaboração do programa. 





Luiz Eduardo M. C. Sutter e Flávio Henrique Costa Nogueira traba- 
lham na PUC-RJ em projetos de microcomputadores para a área de 
instrumentação cientifica. Eles também prestam serviços de manuten- 
ção de hardware, em equipamentos nacionais e importados. 





Programa Senha 


t+ REM MERO O E A O O O O O O O O O O O 4 
! FEM 


E) FITULO : SEmnHA 
1 REM q VV. TEKS-RO MODEL 1 ” 
tá FEM q DEJETIVO +: DESCOBRIR O CODIGO GE- " 
15 REM q FADO FELU COMPUTADOR A “ 
té REM W IRAVES DE TENTATIVAS. n 
1? REM q u 
19 NEM q AUTORES : " 
12 REM q LUIS EDUARDO DE MIRANDA CORREA SUTTER " 
-» REM q FLAVTO HENRIQUE COSTA NOGUEIRA n 
A TETITTISISITI TT 


! 
- BEM aaa AFRESENTACAO una 
- CEM BASNHANANNNNNNNNNEH dm 

& CLSSERINTCHES DZ FsAsTOZFDKR 1-1 10 esPRINTOALSTRINGBS CL, CNES 
Pons sZeNEXT Te ArO:FOR I=1 TO ISSPRINTSA, SIRINGS IS CAs tAasAss&:N 
ErT I:FOR [0 TO Z:FRINTUASAO, " “es esDO BUSUE suor rRIN 
FSB. SENHA Pr TO=SOGOSUE SDODENEXT | 

2 T9=BA GOSUE SON REM DA UM TEMPO... 

-2 FEM DNNAM [MSTRUCHES una 

-* BEM HRHNNHNENSMMMNNM MM MH 

4 LS 

214 FRINT9I.! DESEJA LER ÀS INSTRUCOES 1ScM vs 

25 EsS=INFEYSsIF ES “Ss AND R$ “Nº THEN 35 

>> JF R$="S" THEN GOSUE Too 

41 HEM dunas DFCOES uuaam 

4º FEM dONNNANHENNNI SA 

S ECLSIFRINTRITO."OPCOES:“:FOR 1=4 TO Is:SETIL, VI: MENT II 

5 FRINTOZSD, "DUAL O NUMERO DE COPES 7 +; 
&2 Z9=INLEYSSIF 798="" THEN 47 

64 IF IS CI" OR 728 “9! THEN 4: 

bê '“=VAL(TEIMsSPRINT o Y 

ta PRINTSSOC"OUAL O NUMERY DE Casas > E 

o «S=INLEYBEIF 78="" [MEN PE 

"a TF 26 “4º OF 29 “9” THEN Do 

PS B-VALSESIsFPRINT E 

"& PRINTÍSIH, “A SENHA FODEFA TER REFETICAU DE HLUMEROS «St - 
77 R$=INIEYSsIF R$ "Ss" AND RS cn THEN P” 

78 FRINT R$:IF Re="Nº AND V E THEN FEINIvaSA, COS CODIGO IMPOSSIVEL 
DE SER GERADO P0“SPRINTDO?74,"0 NUMERO DE CORES E” MENOE EMUE dd MUME 
RO DE CaSAS";PRINT9SSB, “E O CODIGO E SEM KREFETICAO CABUARDE +“ st 
Pons BOGUE gas GOTO 4 

Bro EM MERMO MEME ME TE E O O A O O O A O O O O O A 


a FEM q INICIALIZAÇÃO DOS FaRAMETROS DO QUADRO " 
as rEM q LÊ - LINHA DE CIMA "H 
é REM q LE - LitHA DE BAIXO n 
sa rEM & LD LinHA DA DIREITA “ 
vo REM W LM o — LINHÁ DO METO “ 
vo REM U F1 = LINHA DA ESQUERDA " 
“a BEM MEM MME MINAS OS A A O DO O O O O O A A O 


to LEsTe| P=a42 

pie LO=1MesLM=LO-ZE 

Se FEM Pi DEFENDE DO HUMERO DE “BURACOS* DESEJADUS 
150 PI=LD-Losp-2S 

157 FEM 

16% FEM duunam TITULOS DO DUADRO uunmam 

j7o Cis=*"I 0 GADAS” 


18% Cod="F Er 

13H REM 

feto REM Mn mmMEMEME MME DS dO A O O O A O O A A A A O 

19; FEM q MONTAGEM DO CUADRO HA TELA “ 

194 REM MM MM MEME TOOL MO dO O O O O O O O O O A A SO 

Sam CAS 

-“S REM nunaum IMPRIME TITLLOS CENTRAL IZADOS unuanaa 
ur PEM 6 FT POSICÃO NA TELA DO TITULO “JOGADAS” 4 
2H FEM 4d PT = FPOSICAO NA TELÊ DO TITULO “F Ho“ 


O FEM MMmMNTRR MAS Ma O O O O O O O A O A A 

du PostuTiLO Det CGA MT PSD ccTLD -INTEPS/D -LENTLISS 470 
4 Postura CoTetroAdCINTELMO Doce quiri DD -INTILM/D)-LENtCUS4) 
«Jó PRINTOF2.C16: 

19 PRINT9FT.COS: 

4 REM 

«do REM unnma IMPETME AS LINHAS HORIZONTAIS DO CUMMIADRO musa 

Ss“ FOR J=PL TO LD:SETOI,LO ISETII,LCO+*7PIsSETAJ,LEIsMEXT 4 


BS. REM 
Po REM mat IMRIME AS LINHAS VERTICAIS LO CMADRO unaama 
“ma FOR Jett to LE 


SO BETIPIS.JIcSETIFIHIS,J) 
4vo SETAM, SIzSETALMeL,d) 
425 SET(ILM+ILD-LMI 2, Jo 
as SETILD, Jr;SETA D+1,9) 
“ie NEYTI | 
“oo FEM NRRNNNMNENNHMA Mama a mm A E 
Se PEM ennda GERADÕOO DO HiumeERCO nua 
fe EM dAPPUANACANANNECC nn a a im 
tamo RANDOM 
ns NS 
de FOR |=1 TO E 
o MOSMIDSSTES cRnNpevrs,o,to 
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PIS E R$-0S5T THEM GA:REM FERMITE REFETICOES 

"15 REM REJEITA REPETICCES 

PIA Fes 

“LS FOR 3=1 TO 1 

o TE MS=MIDS(NS, SJ, 11 THEN F-t:dJ-1 

725 NEXT q 

Pa IF F=1 THEN Flo 

Tão Nt=NS+MS 

Boo MEXT 1 

Hã FEM HHNNNNNMNEMNM HMM musa da 1 a 

44 REM NA LOOF PRINCIPAL umama 

Ha” REM EMANA RR 

954 FOR 1=4,C-14 TO LC+<B 

Réu PA=SCINTELC:Tetie] 1044 

AO Jesr” 

sa POR d=1 TO E 

em REM ESPERA INTRODLUCAO DE UM DIGIIO DA TENTATIVA 
tros PRINPOPICINTIPIZDI Ce INTAM/DI INTO PR-Lisdçrer 
soro PRINTDPISCINTIFLODH ee NTALMO DI INTIFI Dr E-Lred.” 
Lever AS-INFEYSTIF AS="" THEN Ima 

[ot PRINTIPA INTCFLOD CC INTAMOSI-INTIPSCD CR-TodS,as: 
tuo JEI: REM ARMAZENA TENTATIVA 

leme MEXT q 

FAC vOSGUE Siri REM AMALISA TENTATIVA [MTO Z | Des 

1175 PSINTAM/Dre CTA DD INTULM/D EM COS) 77 

food FRINTOP4A+PS,F; 

tos PRINIVP4A-+HPS ca. 0: 


e 


1280 IF P=E THEN FOR J=1 10 &:PRINTOP A INIAPEO To 4,” "ssFOR ! 
TO SOsNEXT FSPeINDoPacINTePLSDI-A,ees= “3FOR F=1 TO SOSMENT 1,4: 
I=LC+9 


Som NEXT 1 

1320 REM ANNA FIM DO LOUF FRINCIFAL nuNHH 

pe” fE POB THEN FRINTAVS, O VOCÊ NÃO CONSEGUIU APERTAR, à SEM 
Ha E tsNd;s TAS: GOSUP geoisFRINTPPSO, 


tas PRINDOVAC, VESEdA JOGAR MOVAMENTE Son “4 

14504 AS=INFETSLIF ade" THEN IAGO 

eme LE Aee THEM PRINTIRGU, "== ATE" A PROXIMA, FOOL UM FRATER 
Junar COM VOCE +++ 19-2S00: GOSUB 460007CLS; END 

So PRINTOSAO, O CUER JOGAR COM AS OFPCDOES ANTERIORES (Sc Tm; 


fé ASP=INVEYS:IF A$S="" THEN lávo 

tese JF A$="5" THEN 2d ELSE TF AS="Nº THEN 2& ELSE foro 
Deco SEM MH MM MMA MO MA O E O A O A O O A A A A 

“da REM W IHSTELICÕES “" 

Cr PEN PAVOR nn a ME IH E A A 

“150 LLS 

Some PFRINTOSA.CIMNSTIRUCLES: “FOR J=4 TO MsSELitestsmMeErTo+ 


Co PRINTSIVAÇ"L. f SENHA FODE SER COMPOSTA Dk Alt NOVE "3 


cb PEINTODO,* dd AR PMS, CORRESPONDENDO «+ Fritglao Lins 
OP PRINTRTUA, CORES NO SOGO MANÔM 27: 

“emo PRINIGADO, CD. à SENHA FODE CONTER th minimo 4 E mos 
“Su PRIMIVS Ia.” MAXIMO 7 CASAS, CORFESFDONDENDO à FLNCado; 


ES PRINIVSOAS.TDUS BURALOS NO JOGO MANUAL . Cs 
SS PRINTSZOB, “ST. INTRODUZA SUA TENTATIVA Ná FOSicas HU 


Sto PRINTI?/2.” Cada PELO ASTERISCO FISLAMNTE, Em SETE 
ã00 PRINT9PONÇTA, VOVE TEM LO CHANCES FARA aACke TaR a SEM 
Ad FRINTORAÃ,” ENTE ESPACO Pia [Me fon co SU 
440 AFIM EYO:IF as * * THEN 34 


“eum RE TLIRN 

Soebrrto EREM MMEMO TATO MOMO O O DA A O O O O O O A 

Sapo REM ANE ANAL ESE DA TENTATIVA UU. 

CrIT EM MMS MOSS MIMO SEA DO O O A O O O O 

407% F>osFEM CONTADOR DE PRETAS 

S404 CoosREM CONTADOR DE HRANCAS 

SOSO FOR E=1 TO B 

3146 REM LI=INDICE DO VETOKk DE CORES DO CODIGO 
SISO LI=VALCMIDS(NS,K,14)) 

3139 REM I2=INDICE DO VETOR DE CORES DA TENTATIVA 
S160 I2=VALLIMIDS(IS,D,1419 

3170 REM CONTAGEM DuS CURES NO CODIGO E NA TENTATIVA 
S180 CC(Iij=CC(11)+1:KEM CORES DO CODIGO 

5190 CT(IDI=CT(TD +1s:REM CORES DA TENTATIVA 

S200 REM CONTADOR DE FRETAS 

S210 IF itl=12 THEN F=P+4 

3220 NEXT & 

37230 REM LOOr FARA CONTAGEM DAS ERANCAS. 

5240 FOR E=4 TO & 

5250 IF CC(kI<CTIk) THEN CaC+eCC(K) ELSE C=CeCT(KS 
3260 CC(K)=0:REM ZERA CONTADORES DE CORES 

5270 CT(K)=0:REM PARA À FROXIMA COMPARACAO. 

5300 MEXT k 

S310 REM AJUSTA NUMERO DE ERANCAS 

5320 CsC-F 

3400 RE TUEN 

tOv) REM neuum LOOP DE TEMPO numa 

6050 REM URU TESNUNEMNANMM MA Mm 

6190 FOS Tiso TO T9 

6150 NEXT T1 

6200 RETURN 2 


A VEZ DE NITERÓI 


A cidade fluminense de Niterói já tem 
sua primeira loja especializada em mi- 
crocomputadores. E a Computer Center, 
aberta em Icaraí por um grupo de quatro 
engenheiros e analistas, todos usuários de 
micros e moradores da cidade. 

Segundo Lúcio Carlos Rangel e Jorge 
Alexandre Cruz, dois dos proprietários da 
Computer Center, a idéia de abrir a loja 
surgiu da necessidade de um ponto de en- 
contro dos usuários de micros em Niterói. 
Assim, eles pretendem fazer da Computer 
Center “uma loja aberta, onde as pessoas 
possam entrar e ficar à vontade, sem aque- 
la pressão para comprar logo um micro”, 
como nos conta Lúcio Carlos. 

A Computer Center já está comerciali- 
zando os micros TK 82-C e DGT-100, es- 
tando em entendimentos com a Prológica 
para representar sua linha com o CP-200 
e o CP-500. Além disso, pretendem vender 
também micros nacionais compatíveis com 
o Apple. 

Cursos, livros, revistas e programas tam- 
bém estão nos planos da Computer Cen- 
ter, que fica na Rua Lopes Trovão 134 
sobreloja 247, Center V, Icaraí, tel. (021) 
714.0112, Niterói, Rio de Janeiro. 


TELECOM CRIA CENTRO 
DE INFORMATICA 


A Associação Brasileira de Telecomuni- 
cações - Telecom acaba de criar o Centro 
de Estudos de Microcomputadores de Uso 
Pessoal que irá em breve orientar os asso- 
ciados da instituição a respeito da aquisi- 
ção e uso desses equipamentos. 

De acordo com o presidente da Telecom, 
Almirante Henry British Lins e Barros, a 
idéia do Centro surgiu em resposta a uma 
série de consultas de associados da 
entidade — pessoas físicas e jurídicas — 
interessadas em saber O que é um micro- 
computador e que utilidade poderia ter pa- 
ra as suas atividades. 

Apesar do nome, o Centro de Estudos 
não trata apenas de micros pessoais, 
incluindo também equipamentos de maior 
porte destinados a uso profissional. A 
orientação técnica do Centro ficará a car- 
go da firma A.Fialho Consultoria em Or- 
ganização, Tecnologia e Informática Ltda,, 
que promoverá diversos cursos sobre o 
assunto e fornecerá aos interessados o 
suporte de hardware, software e treina- 
mento. 

À programação do Centro tem início em 
janeiro de 1983, com as seguintes pales- 
tras: “Informática: um Desafio Nacional”, 
“Informática e Sociedade", “O que é um 
Computador e “Mercado Nacional de Mi- 
crocomputadores'. Essas palestras têm 
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Gutierrez, Diretor da A. Fialho, fornecer 
aos participantes uma visão real da utilida- 
de dos microcomputadores na solução dos 
problemas administrativos das empresas. 

À Telecom fez o lançamento do Centro 
em ruenião-almoço realizada no restau- 
rante da Associação Comercial do Rio de 
Janeiro, dia 25 de novembro. 

Os interessados em participar pode- 
rão associar-se à Telecom, localizada 
no Beco do Bragança, 18 - 8º andar, Rio 
de Janeiro, CEP 20091, Tel.: (021) 233.1028 


APLICATIVOS DA 
MICROPRO NO BRASIL 


À Aproach Serviços S/C Ltda., software- 
house de São Paulo, está com a represen- 
tação para o Brasil dos pacotes aplicativos 
da MicroPro International Corporation, fa- 
mosa softhouse americana. 

Estes pacotes estão sendo comercializa- 
dos com a Marca Microstar e compreen- 
dem: Calestar, sistema similar do VisiCalc, 
que permite previsões de vendas, orçamen- 
tos, programação de produção, projeções 
de lucros e indices; Datastar, gerenciador 
de bancos de dados com muitos recursos 
para pesquisas a partir de combinações 
dos campos de dados disponíveis e o 
Wordstar editor e processador de textos. 

Dos três programas, apenas o Calcstar 
já está totalmente traduzido para o por- 
tuguês, encontrando-se os outros dois em 
fase de tradução. 

O preço do Calcstar e do Datastar é de 
100 ORTNSs e o do Wordstar de 200 ORTNS, 
incluindo-se nestes preços um Manual 
Operacional e o treinamento de uma pes- 
soa. 

A Aproach fica na Av. Prof. Alfonso 
Bovero 218, São Paulo, tels. (011) 62.0356, 
236.0711 e 263.0165. 


NOVO DIRETOR 
DA TEXAS 


O eng” David Troncoso toi eleito Dire- 
tor-Presidente das operações da Texas 
instrumentos, com sede em Campinas, São 
Paulo. Formado em Engenharia Industrial 
pela Universidade Estadual do Texas e 
mestrado em Administração de Empresas 
pela Universidade de Dallas, o eng? Tron- 
coso passa a ter sob sua responsabilidade 
a manufatura e marketing dos produtos e 
serviços da empresa no Brasil. 

A Texas Instrumentos, que iniciou suas 
atividades no Brasil em 1946, nos últimos 
20 anos tem desenvolvido a fabricação de 
produtos eletrônicos de consumo, semi- 
condutores, computadores e componentes 
eletrônicos, visando o mercado nacional 
e o de exportação. 





ACAMPAMENTO 
COM MICROS 


Para as crianças de 10 a 14 anos ligadas 
em computação, a SAD - Sistemas de Apoio 
à Decisão estará realizando de 22 de ja- 
neiro a 5 de fevereiro o 5º Computer Camp, 
que, como os anteriores, será realizado nu- 
ma fazenda no municipio de Juquitiba, a 
70 Km de São Paulo, onde as crianças 
vão aprender linguagem BASIC e noções 
de LOGO. A taxa de inscrição é de Cr$ 
98 mil, com direito a transporte, hospeda- 
gem, três refeições por dia e lanche. 


DGT-100 CRESCE 


A Digitus está ampliando as possibili- 
dades dos usuários de seu equipamento: 
além do já badalado sintetizador de voz, 
eles agora também já contam com inter- 
face RS 232 e unidade de disco. 

A interface RS 232 permite a comuni- 
cação entre computadores por linha telefô- 
nica e acoplar o DGT-100 a qualquer siste- 
ma serial. À Unidade de disco - com até 
quatro disquetes de 5 1/4", 40 trilhas, 10 
setores e 180 Kbytes disponíveis ao usuário 
em cada disquete - permite adicionar 640 
Kbytes de capacidade de armazenamento 
ao DGT-100. O preço do sintetizador de 
voz está em cerca de Cr$ 75 mil, a inter- 
face RS 232 custa Cr$ 60 mil e a unidade 
de disco em torno de Cr$ 275 mil. 

A Digitus também avisa aos usuários que 
agora em janeiro estará comercializando, 
através de seus revendedores, o Editor 
em Assembler, com o preço de Cr$ 8 mil, 
aproximadamente. Mas não é só: lança ain- 
da o jornal do usuário do DGT-100, que vei- 
culará, bi-mensalmente, as novidades para 
o equipamento, além de servir para con- 
sultas do usuário com a empresa. 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA A MICROS E COMPLETA 
ASSESSORIA EM PROCESSAMENTO DE DADOS 


E Assistência a Micros: 

Nacionais: Todas as marcas e modelos 
Importados: Sinclair - Trs-80 - Apple - 
Micro Ace - Rockwell - Cromenco 

Seja qual for seu problema, consulte-nos: Av. Presidente Vargas, 542 - sala 2111 - Tel.:571-3860- Rio de Janeiro 


a Instalação, modificação e ampliação 
de sistemas: 
“Hardware e Software” 


m Manutenção corretiva e preventiva: 
“Hardware e Software” 


Outras marcas poderão ser atendidas 
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ROBÓTICA E AUTOMAÇÃO 
EM DEBATE 


Em maio de 83 a Secretaria Especial de 
Informática deverá apresentar os resulta- 
dos de um estudo sobre automação de in- 
dústrias e a introdução de robôs em linhas 
de montagem, e suas consequências. Se- 
gundo o secretário de informática, Joubert 
de Oliveira Brizida, este estudo vai se ba- 
sear em três fatores básicos que são a 
parte técnica destas implantações, a parte 
industrial / empresarial e o aspecto social. 
Para isso a SEI estará em permanente con- 
tato com os Órgãos governamentais res- 
ponsáveis por cada um dos setores citados 
acima, analisando-os profundamente. 

Estas foram as principais conclusões do 
simpósio nacional sobre Robótica e Auto- 
mação, realizado no mês de dezembro, em 
São Paulo, sob patrocínio do Fórum das 
Américas. 

O ministro Murilo Macedo respondeu so- 
bre um dos aspectos mais questionados 
com relação à automação e à introdução 
de robôs nas linhas de produção: a questão 
social gerada pela dispensa de mão de obra. 
Segundo o ministro, não podemos ficar à 
margem do processo de automação, mas 
devemos tomar cuidado com as repercus- 
sões deste processo acompanhando-o de 
perto e organizando estudos permanentes. 


OPÇÃO NA CAPITAL 


A Compushow Computadores vem dar 
aos moradores de Brasília mais uma opção 
em termos de lojas especializadas em mi- 
croeletrônica. Seu ponto forte, segundo o 
Diretor Geral, Engº Wagner Lopes, é a pres- 
tação de serviços de manutenção e assis- 
tência técnica para os micros que comer- 
cializam: TK82-C, Microengenho, DGT-100, 
Schumec, CP-200, CP-500 e o S-700. 

Além dos micros, toda a linha de calcula- 
doras da Texas, a impressora da Elebra, 
disquetes, cassetes, fitas magnéticas e 
programas para diversas aplicações, des- 
de jogos até pacotes comerciais, são en- 
contrados junto a livros e revistas técnicas. 

A Compushow também fornece a seus 
clientes cursos de BASIC para adultos e 
crianças, com duração de 20 horas, e As- 
sembler para o DGT-100, com duração de 
40 horas. 

Para quem ainda não conhece, o endere- 
ço é SCRN 708/709, Bloco E, Loja 10 
(W-4 Norte), tel.: (061) 273.2128, Brasilia, DF. 


MICROELETRÔNICA 
NA UNICAMP 


Promover a troca de informações cien. 
tíficas e tecnológicas na área de micro- 
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eletrônica, atraves de painéis, grupos de 
trabalho, conferência e cursos, além de 
gerar programas cooperativos de pes- 
quisa e desenvolvimento entre grupos 
brasileiros e internacionais na área. Estes 
são os principais objetivos da IV Oficinas 
Brasileira de Microeletrônica que se rea- 
lizará de 21 de fevereiro a 4 de março de 
83, no laboratório de Eletrônica e Disposi- 
tivos da Faculdade de Engenharia de 
Campinas, UNICAMP, São Paulo. 

A IV Oficina Brasileira de Microele- 
trônica está aberta à participação de uni- 
versidades, laboratórios de pesquisa e in- 
dústrias do setor ou áreas correlatas. A 
taxa de incrição para estudantes e profes- 
sores de escolas técnicas é de Cr$ 4 mil e 
400; para pesquisadores e professores 
universitários a taxa sobe para Cr$ 12 mil 
e para participantes de indústrias e firmas a 
inscrição é de Cr$ 120 mil. Já os mem- 
bros da Sociedade Brasileira de Computa- 
ção, uma das patrocinadoras do evento, 
terão um desconto de 70% nos valores es- 
tipulados. Maiores informações poderão 
ser obtidas pela Caixa Postal 6061, CEP 
13100, Campinas, São Paulo, ou pelos te- 
lefones: (0192) 39. 1133 e 39.1134. 


TROCA-TROCA NA 
J. HEGER 


A J. Heger, conhecida revendedora au- 
torizada da Hewlett-Packard, acaba de 
inaugurar o mais novo departamento da lo- 
ja paulista: o departamento de calculado- 
ras e acessórios usados da HP. Agora, 
quem quiser trocar a sua calculadora anti- 
ga por uma nova, conseguir acessórios 
para sua máquina antiga ou trocar manuais 
e livros de calculadoras HPs feitos em ou- 
tros idiomas pode se dirigir à Av. Moaci, 155, 
Bairro Moema, em São Paulo. Pode tam- 
bém entrar em contato com o Sr. Johnny 
Heger, que além de Diretor da empresa 
tambem é gerente do novo departamento - 
no telefone (011) 531.7324. 


DO BRASIL PARA 
O MUNDO 


A Embratel iniciou recentemente uma 
nova fase da Teleinformática brasileira 
com o Serviço Internacional de Comu- 
nicação de Dados - Interdata. Agora os 
brasileiros terão acesso a bancos de dados 
nos Estados Unidos e Europa, colhendo 
informações nas mais diversas áreas de 
conhecimento, como economia, educação 
ciências sociais, exportação, importação e 
muitas mais. 

E dois baricos já estão assegurados de 
imediato: o Orbit, nos EUA e o Questel, na 
França, sendo que o americano tem mais 
informações nas áreas de medicina, qui- 
mica e engenharia e o francês nas de 
ciências sociais, petróleo e energia. Mas 








a Embratel está em plena atividade para 
garantir, em breve, muitos outros bancos, 
à disposição do usuário. 





NOVOS CAPACITORES 
DA PHILIPS 


A Constanta - divisão da Ibrape Eletrô- 
nica Ltda. - lançou recentemente uma 
nova geração de capacitores eletrolíticos 
unilaterais: a série 035, chamada de 
Hi-CV, que leva a marca Philips. 

Com tamanho reduzido, tolerância de 
capacitância de * 20%, duplicação da 
vida útil, corrente de fuga reduzida em tor- 
no de 50%, a nova série é disponivel em 
diversos formatos de terminais, possibi- 
litando, desta forma, a eliminação da 
exigência de preparar previamente os com- 
ponentes para aplicar nos circuitos impres- 
sos. 


SOFTKRISTIAN: 
EXCLUSIVIDADE EM 
JOGOS 


A Kristian Eletrônica Ltda., através de 
sua divisão SoftKristian, está lançando no 
mercado de software uma linha de fitas 
exclusivas com jogos para os micros TK82-C 
NEZ-8000 e CP-200. 

As fitas vêm em embalagens inéditas no 
Brasil, com ilustrações a cores e lacre de 
garantia para o consumidor. As gravações 
são feitas em gravadora profissional, em fi- 
tas de alta qualidade e têm garantia contra 
defeitos, além de virem acompanhadas de 
manual de utilização. 

São seis os lançamentos, que podem ser 
encontrados na própria Kristian, à Rua da 
Lapa, 120, grupo 505, tel. (021) 252.9057, 
RJ, ou em qualquer de seus revendedores. 
em todo o pais. 
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Ol objetivo deste artigo é permitir que você possa des- 
cobrir e usar mais facilidades e potenciais de seu 
micro. 

O equipamento a que nos referimos neste artigo é 
o D-8000 da Dismac, mas o processamento é idêntico 
em um DGT-100 da Digitus ou num TRS-80 da Radio 
Shack. 

Para um entendimento completo deste artigo, pres- 
supomos que o leitor já tenha os conhecimentos básicos 
da linguagem BASIC e que já tenha também “brincado 
com o seu computador”. 


UMA EXCURSÃO PELA MEMÓRIA 


Um microcomputador executa as instruções de seu 
programa através de um planejado e engenhoso uso da 
memória. Os procedimentos de operação, os programas 
em BASIC que você escreve e os dados utilizados por 
ele são todos gravados na memória. 

Existem vários tipos de memórias, mas vamos falar 
somente de duas que nos são mais facilmente “visíveis”, 
que são a ROM (Read Only Memory) e a RAM (Random 
Access Memory). A ROM é um tipo de memória composta 
em circuitos integrados que pode ser lida mas não gra- 
vada. As informações dentro dela não se perdem, mesmo 
quando desligamos o computador. E o caso da lingua- 
gem BASIC (Interpretador) que aparece, mesmo sem 
ser chamada, no momento em que ligamos o compu- 
tador. 

A RAM é a parte da memória onde nós colocamos 
os dados que vamos manusear, inclusive O próprio pro- 
grama. Podemos, entretanto, gravar, desgravar, ou mo- 
dificar esta parte de memória, e quando desligamos o 
computador esses dados desaparecem. 

Você pode ler informações da ROM usando a função 
PEEK. Esta função permite ler a informação gravada em 
uma locação de memória e pode ser usada com um co- 
mando PRINT no modo imediato, ou como comando de 
programa. 

Por exemplo, para listar na tela a informação contida 
na locação de memória de nº 1000 usa-se: 

PRINT PEEK(1000) 


ALGUNS MACETES 
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Agora vamos lá, ligue seu computador e leia um pou- 
co de memória! 


READY 


PRINT PEEK(1000) 


READY 
>PRINT PLERCO) 


.4 
& “3 


Bom, você achou o número 243 na posição de me- 
mória O e um outro número, 56, na posição 1000. Isso é 
tudo que vamos achar, um monte de números? Vamos 
tentar de novo, dessa vez usando uma variável ao invés 
de uma constante. 


>1IU CLs 
>720 FOHMH As 1 


230 PRINT PEFK (A 


195 


116 


195 


Com o tempo, você vai se convencer que tudo que 
existe na ROM são números! Números que nada signi- 
ficam para você, mas que para ele (o micro) dizem o que 
deve ou não ser feito. 

A ROM e a CPU (Unidade Central de Processamen- 
to) estão instaladas dentro do gabinete do seu micro. Es- 
se gabinete contém também uma série de outros circuitos 
integrados (chips). Oito desses chips, similares aos chips 
da ROM, constituem os 4 K ou 16 K da memória de aces- 
so randômico (RAM), que possuem, respectivamente, 
4.096 bytes e 16.384 bytes. 

A RAM difere da ROM principalmente por duas 
coisas: 

1 — A informação pode ser lida ou gravada na RAM, 
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como num quadro negro de sala de aula, ou seja, você 
pode escrever nela, depois apagar uma parte, modificar 
outra etc.; 

2 — Toda a informação existente na RAM é perdida 
quando se remove a corrente elétrica dos chips, isto é, 
quando se desliga o computador. 

Você sabe agora que o seu programa fica guardado 
em áreas de memórias RAM. Essa área começa na posi- 
ção de memória 17.129 e a posição máxima depende 
da memória de seu micro. Na Figura 1 temos uma tabela 
que nos mostra as áreas de RAM para os diferentes ta- 
manhos de memória. 














Figura 1 


Vamos então verificar a nossa memória, com o co- 
mando PRINT MEM: 


>2PRINT ME M 
155972 
READY 


Como podemos ver, o número de posições livres é 
um pouco menor do que a nossa memória utilizável (Fi- 
gura 1). A explicação disso é simples: o sistema tem que 
ocupar alguns bytes de memória para escrever suas 
mensagens e os nossos comandos que aparecem no 
video. 

Como prova disto, podemos forçar um erro, tipo 
PRINT MEMA, que dará a mensagem SN ERROR. Se 
digitarmos logo após o comando correto, PRINT MEM, 
veremos que o espaço disponível é ainda menor do que 
da primeira vez, com NEW e PRINT MEM diretos, pois o 
primeiro comando errado e a mensagem de erro ocupa- 
ram mais espaços. 

Vejamos agora como entrar na RAM. Digite NEW e 
depois o programa a seguir: 


>10 A=5 

>2)U B=6 

>10 PRINT A+B 
>PRINT MEM 


15546 


Podemos constatar que foram utilizadas 34 posições 
de memória para o programa. Vejamos agora o que há 
nestas 34 posições, que vão de 17.129 a 17.162: 


READY 

>FOR C=17129 TO“17162 : PRINT PEEK (C)s: 
NEXT E 

241 66 10 0.65 213 53 O 249 66 
20 O 66 213 54 0 3 62 MW 


32 65 205 66 0 » UU 


E = fim de programa 
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A instrução PEEK é realmente útil, mas é limitada 
apenas à leitura. Nós podemos gravar diretamente na 
memória com o comando POKE. Por exemplo: 

POKE 17500,10 

Esta linha ordena que se grave o valor 10 na posição 
de memória 17.500. Agora vamos tentar um POKE na 
ROM. Vejamos o que há na posição 120: 


Vamos agora tentar colocar o número 5 na posição 
120: 


READY 

sPOKE 120,5 

READY 

PRINT PEEK (120) 
13 

READY 


> 


O que aconteceu”? NADA... 

Lembre-se: até a posição 17.128 temos memória 
ROM, isto é, não podemos gravar nada lá, apenas ler. 
Tente agora na posição 17.150: 


READY 

PRINT PEEK (17150) 
Ú 

READY 


»POKE 17150,10 
READY 
PRINT PEEK (17150) 


LO 
READY 


> 


Voltando ao nosso pequeno programa, faça o “PO- 
KE” a seguir e veja o que acontece: 


READY 
>10 A=5 
>20 B=6 

>30 PRINT A + B 

>FOR C= 17129 TO 17156 : 
241 66 10 O 65 213 

3 


PRINT PEEK (C):: NEXT C 






) 249 66 20 O bb 
213 54 0 17 
READY 
>POKE 17135 
READY 
>LIST 





178 32 6 4 205 ts HH) 


LO A=6 

20 B=6 

30 PRINT A+B 
READY 


> 


Notou o que ocorreu? Nós gravamos 54 (que é o 
número 6 no código ASCII) na posição 1713 onde es- 
tava armazenado 53 (o número 5 em ASCII). 

2 
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Como podemos ver, utilizando PEEK e POKE nós É você verá isto: 
mudamos o conteúdo de nossas posições de memória 
RAM. Basta verificar as posições de memória que nos 
interessam e “POKEá-las” à vontade. 

Mas qual a aplicação prática disto? Simples. Diga- 
mos que eu tenha um sisteminha composto de três pro- 
gramas, e que eu queira encadeá-los. O problema aqui 
é que sempre que eu trouxer um programa novo para a 
memória, perderei os dados do programa anterior. Caso 
eu precise destes dados no meu novo programa, será 
preciso evitar que eles sejam apagados pelo próximo 
programa. 

No exemplo a seguir, podemos ver como fazer isto: 





READY 
>10 INPUT “DATA DE NASCIMENTO (DDMMAA); DMAS 
>20 DD=LEFTS (DMA$S,2) : MM=(DMA$S,3,2) : AA=RIGHTS(DMAS$S,2) Agora se adicionarmos a linha seguinte: 
>30 PRINT * 1 - DESCOBRE IDADE" 
240 PRINT O 2 - LISTA A IDADE" > 30 POKE 15423 191 
>50 INPUT “ESCOLHE 4 FUNCAO "; FZ » 
+60 POKE 20470,VAL(DD) baias é dita Quê os >RUN 
>70 POKE 20471,VAIL(CUM) a E sr 
sições de memoria mais 
>80 POKE 20472, VAL(AA) ida Teremos: 
>90 ON FZ GOTO 100,110, 
>95 GOTO 51 
>100 CLOAD “5” Chama o programa 
>110 CLOAD “Cc” k sepuínte., 
>CSAVE "AÍ 
READY 
>NEW 
READY 
510 DU=PEEK(20470) : MM=PEEK(20471) : AA=PEEK(20472) 
220 AN“B2 - A 
"POKE 204 70,AN 
SCSAVE "“B" 
READY 


10 PRINT "VOCE TEMP ";PEEK(20470);" ANOS" 





Tudo o que fizemos foi gravar a data nas posições 
“mais altas” de memória, de maneira que ela não seja Coloque agora: 
apagada pelo programa seguinte, que entrará nas pri- 
meiras posições, as “mais baixas”. Para usar esta data >40 POKE 16320,191 
no programa que entra, basta “POKEá-los” corretamente. sS0 POKE 16383.191 

E claro que estes três programas poderiam ter sido ú 
feitos num só. Mas e se cada um deles ocupasse integral- 
mente a memória disponível? 

Desta forma, vimos como chamar um programa a 
partir de outro e como manipular os dados que devem 
ser transferidos de um para outro programa. 

Vamos agora ver algumas aplicações práticas do 
que aprendemos no uso das funções gráficas do micro. 


GRÁFICOS 


E veja: 


Você já deve ter utilizado as funções gráficas de seu 
micro. As posições de memória ROM reservadas para o 
seu vídeo são de 15.360 à 16.383. Assim, 





>10 CLS 
>20 POKE 15360,191 


>60 GOTO 60 Bom, agora já sabemos as posições de memória 


utilizadas para o display em vídeo. Isto pode ser interes- 
> RUN sante se notarmos.que a função POKE é bem mais rápida 


26 MICRO SISTEMAS. Janeiro/83 


do que a função SET, isto é, POKE (posição, caracteres) 
faz aparecer um ponto no vídeo e SET (X,Y) também. 
Entretanto, o POKE faz isto muito mais rápido! Essa dife- 
rença não é notada quando se trata de um dois pontos, 
mas numa linha de 63, pode-se ver nitidamente esta van- 
tagem. 

Tente agora: 


>10 PRINT STRING$(30,191) 
> RUN 


E veja: 





Faça a prova! 


READY 
>NEW 
READY 


>3 CLS 


>10 FOR I= | TO 127:SET(L,I):SET(2,1):SET(I,I):NEXT 1 
15 FOR I=1 TO 500:NEXT I:CLS 

>20 FOR 1=15360 TO 15423:P0KE 1,191: NEXT 1 

>25 FOR 1I=1 TO 500: NEXT I:CLS 

>30 PRINT 60,STRING$(63,191) 

> RUN 


Você verá assim a diferença de velocidade dos três 
métodos. 

Visto isso, podemos então mexer nos gráficos fazen- 
do e desfazendo retas no vídeo. As vezes queremos fa- 
zer outros desenhos e para isto podemos utilizar outros 
blocos gráficos (por exemplo, CHR$(131)). 

Um macete para identificarmos o número do bloco 
gráfico que desejamos expor no vídeo é o seguinte: 

Suponhamos um bloco gráfico, dividido em três li- 
nhas e duas colunas, com um total de seis caracteres 
gráficos a que chamaremos de blocos ativos. 






TIPO 8 
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CAIXA PARA GUARDAR DISQUETE EM ACRILICO, MADEIRA E CHAVE 
PREÇO UNITÁRIO: TIPO 5 1/4' 


DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL. MANDAR CHEQUE NOMINAL 
PARA CMB MICROCOMPUTADOR DO BRASIL LTDA. 


Rua Visconde de Pirajá, 30381 210Cep 22410 RJ Tel.(021)267829] 


Através de experiências, pude descobrir que há uma 
relação numérica entre estes blocos ativos da seguinte 
ordem: 


1/2 
48 
16/32 


Desta forma, cada bloco ativo, para ser chamado, 
deve obedecer à fórmula: bloco = 128 + N, onde Né o 
número do bloco ativo. 

Veja então como seriam os números das configura- 
ções desejadas através do exemplo abaixo: 


Ene» 126 4 404 68 + 32 = 172 


Da mesma forma, se digitarmos POKE 15360,161, 
veremos: 





Assim, podemos criar gráficos e mexer com o dis- 
play do micro através de POKESs e repassá-los a outros 
programas de uma maneira bem simples. 
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Tenho nove anos e gosto de ter um micro para jogar e ajudar nos trabalhos da escola. Vou 
mostrar para vocês dois programas que eu mesmo fiz. 











o ide 


Alexandre Sabbatini 


Eu me chamo Alexandre Sabba- 
tini, tenho nove anos e meio e es- 
tou na terceira série. Desde pe- 
queno sempre gostei de jogos de 
todos os tipos, mas nunca tinha 
ouvido falar em computadores. Só 
em filmes científicos. 


Em 1976 fui para a Alemanha e, 
já em 1978, com seis anos de ida- 
de, meu pai comprou um micro- 
computador TRS-80. Fiquei muito 
curioso, mas eu não sabia mexer 
nele, e fiquei com medo de que- 
brá-lo. No começo, meu pai pro- 
gramava jogos e depois rodava 
para nós jogarmos (eu e Marcelo, 
meu irmão mais novo). Eu gostava 
de jogos de tiro ao alvo, adivinha- 
ções, etc. 


O jogo que eu mais gostava, e 
ainda gosto, é o STARS. Neste 
jogo, em que dois foguetes apos- 
tam uma corrida, as duas pessoas 
que estiverem jogando vão ter o 
tempo máximo de dois minutos pa- 
ra ver quem atinge o maior número 
de pontos. A pessoa ganha pontos 
quando chega em uma casa, na 
parte superior da tela, acima de 
um campo onde asteróides e estre- 
las se movem em direção ao seu 
foguete; e muitas vezes colidem 
com ele. Em caso de colisão, seu 
foguete volta ao ponto de partida. 
Para evitar isto, você tem as se- 
guintes telas: o jogador do lado es- 
querdo move para cima com t e 
para baixo com+. O jogador da 


e8 


direita tem as teclas para cima + 
e para baixo +. 

No canto superior esquerdo da 
tela, cada vez que o foguete chega 
na casinha, você ganha um ponto. 
No final, aparecem os pontos que 
você e seu adversário ganharam. 


EU TAMBÉM QUERO 
PROGRAMAR! 


Eu resolvi aprender a programar 
porque, no futuro, todos teremos 
computadores, e eu não terei difi 
culdades em aprender os novos 
sistemas. Além disso, é muito di- 
vertido jogar com o computador, 
e eu não quero só usar os jogos 
do meu pai, de empresas ou de ou- 
tros programadores. Eu quero fa- 
zer meus próprios jogos! 

A linguagem BASIC é a lingua- 
gem que os computadores falam 
e, para fazer um programa, você 
terá que saber as palavras que os 
computadores entendem. E eles 
não conhecem nenhuma das lin- 
guas humanas. Eu comecei a apren- 
der programação em BASIC com o 
meu pai, em casa, em nosso mi- 
crocomputador TRS-80. Ele me dá 
umas aulas de vez em quando, e 
eu achei tudo muito fácil de apren- 
der. 

O BASIC é formado de vários 
comandos, ou seja, várias ordens. 
As que eu já conheço são estas 
aqui: 


Ei, 
eu ja sei 
programar! 









1. PRINT — serve para imprimir 

coisas na tela; 

. LIST — para mostrar na tela o 

que você já entrou no programa: 

RUN — Serve para fazer o pro- 

grama funcionar; 

CLS — limpa a tela, antes do 

programa imprimir algo; 

- STOP — faz o programa parar: 

= — serve para 0 computador 

realizar alguma conta: 

GOTO — para voltar à linha or- 

denada; 

IF — para verificar se dois nú- 

meros ou variáveis são menores, 

maiores ou iguais; 

9. FOR..TO..NEXT — para fazer 
alguma parte do programa se 
repetir várias vezes. 


o sv 9 » w nm 


VEJA COMO É FÁCIL 


Aqui está um exemplo de pro- 
grama com alguns destes coman- 
dos, cuja finalidade é realizar a 
soma de dois números (veja a lis- 
tagem 1). 

Vou explicar como funciona es- 
te programa. A linha 10 limpa a 
tela logo no início do programa. 
Na linha 30, o programa imprime 
SOMA na tela. As linhas 20 e 40 
dão um espaço. Na linha 50, im- 
prime-se a mensagem ENTRE O 
PRIMEIRO NUMERO, e na linha 
60 o computador fica esperando 
você entrar com um número para 
guardá-lo na memória chamada A. 
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Na linha 70, dá-se outro espaço, 
e na seguinte, 80, imprime-se EN- 
TRE O SEGUNDO NUMERO. 
Com o comando INPUT na linha 
90, o computador espera você en- 
trar com outro número, para guar- 
dá-lo numa memória chamada B. 
Aí, na linha 100, o programa dá 
um espaço, e na linha 110 imprime 
A SOMA É, seguida do resultado 
da conta (na linha 120, que faz es- 
ta conta). O sinal "',”" serve para 
aparecer o resultado na mesma 
linha da tela. 


Listagem 1 


CLS 

PRINT 

PRINT "SOMA" 

PRINT 

PRINT “ENTRE O PRIMEIRO NUMER 
0": 

INPUT A 

PRINT 

PRINT "ENTRE O SEGUNDO NUMERO 


INPUT B 
100 PRINT 
110 PRINT "A SOMA E! "; 
120 PRINT A+B 


Meu pai me ensinou como guar- 
dar os programas que eu faço em 
fita cassete no gravador, para de- 
pois usá-los quando eu quiser. Eu 
tenho uma maletinha de plástico, 
onde guardo meus cassetes. 

Eu já fiz vários programas em 
BASIC. O primeiro que eu fiz foi 
o “CAMPEONATO”, que serve pa- 
ra calcular os pontos perdidos e 
ganhos de dois times de futebol e 
dizer qual o que tem melhor saldo 
de gols. Outro programa, chama- 
do “CONTAS DE VEZES", serve 
para ajudar a gente a decorar a 
tabuada. Ele pergunta, por exem- 
plo, QUANTO E 4 VEZES 6º. Se 
você põe o número certo, ele res- 
ponde ACERTOU. Mas, se a res- 
posta for errada, ele mostra na 
tela ERROU, A RESPOSTA E 24. 

Meu pai deu como exercício pa- 
ra mim outro programa, que foi 
útil para eu ver se a média das 
notas no meu boletim tinha sido 
calculada direitinho. O nome deste 
programa é "MEDIA". 

Mas o programa que eu mais 
me diverti em programar foi o 
“ADIVINHAÇÃO"' (veja a listagem 
2). Neste jogo, você tem que desco- 
brir o número que o computador 
pensou. O número pode ser de 1 
a 100, e é sorteado secretamente 
pelo comando RND, na linha 45 do 
programa. Cada vez que você joga, 
é um número diferente. 
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Listagem 2 


5 CLS 
IO PRINT 
15 PRINT “ADIVINHACAO” 


PROPOSTAS 
CONFIÁVEIS 


20 N=0 
25 PRINT "UM PROGRAMA DE ALEXAND 
RE SABBATINI" 
PRINT 
PRINT "VOU SORTEAR UM NUMENO 
DE 1 A 100º!" 
PRINT 
X=INT(100*%RND(100)) 
PRINT "QUE NUMERO EU PENSET"; 


UM SISTEMA INTEGRADO 


— Contabilidade 

— Folha de pagamento 

— Contabilidade de custos 
— Contas a pagar 


N=N+1 
INPUT A 
PRINT 
IF X=A PRINT'VOCE ACERTOU EM" 
“NS"VEZES":STOP 
LF X<A PRINTOMUITO GRANDE" 
IF X>A PRINTOMUITO PEQUENO” 
PRINT 

100 GOTO 25 


— Estoque 

— Pedidos/Faturamento 
— Contas a receber 

— Relatórios 


Consulte-nos e tenha a 
certeza de que sua opção 
foi realmente a melhor. 


“Aceitamos representantes 
para todo o Brasil 


BiIiNAH 


consultoria de sistemas 
nda. 





Ai ele imprime: 

QUE NUMERO EU PENSEI? 

Você deve por O número que vo- 
cê acha que ele pensou. Se você 
acertar, o computador imprime. 

VOCÊ ACERTOU 1 VEZES 

E O jogo pára. Eu já consegui 
acertar o número de primeira três 
vezes, mas isto é muito dificil. 

Se você puser um número me- 
nor do que o computador pensou, 
ele imprime: 


MUITO PEQUENO 


e repete na outra linha a per- 
gunta QUE NUMERO EU PENSEI? 
Você deverá então por um nú- 
mero maior do que o que pôs antes. 
Se você puser um número maior 
do que o computador pensou, ele 
imprime: 


MUITO GRANDE 


e também repete de novo, na 
outra linha - QUE NUMERO EU 
PENSEI?. Você deverá por um nú- 
mero menor do que o que pôs an- 
tes, e assim por diante, até acer- 
tar o número! 

Eu estou muito contente por ter 
um microcomputador em casa, e 
poder usá-lo para muitas coisas 
que eu gosto, como diversão, edu- 
cação e programação. Na minha 
classe, nenhuma criança além 
de mim tem um computador em 
casa, mas creio que isto será mui- 
to comum no futuro. Todos os meus 
colegas já sabem que eu tenho um 
TRS-80, e muitos deles já vieram 
brincar com ele. Ainda não sei pro- 
gramar muito bem, mas pretendo 
aprender cada vez mais. E 





Tels.: (011) 883-1913 e 883-3570 


CALCULADORAS 
HP 


Semi-novas c/Garantia 
Pela Metade do Preço 


HP 41C/CV Leitora p/41C/CV 

HP 38C/E Impressora p/41C/CV 
HP 33E/C 
HP 34C 
HP 32E 
HP 25 

HP 22 

HP 21 


HP 97 
HP 67 
HP 37E 
HP 31E 


e Consulte-nos 
e Compramos e vendemos 


Av. Moaci, 155 - Moema 
Fone: 531.7324 
c/Johnny 





DE APLICAÇÕES COMERCIAIS 


Al. Gabriel Monteiro da Silva, 1.033 





Acompanhe sua perfomance nas corridas nesta nova versão do programa “Aplicação do 
Computador em Análise de Atletas”, publicado em MICRO SISTEMAS números 3 e 4. 


Corra... que o micro controla 


Arnaldo M. Mefano 


Após o uso constante do progra- 
ma já editado, sentimos a necessi- 
dade de aumentar os recursos dis- 
poníveis. Esta segunda versão per- 
mite a gravação em fita cassete 
dos dados referentes a um mês de 
corrida para controle futuro, possi- 
bilita o registro do mês e ano que 
estão sendo computados, além de 
registrar observações como traje- 
to percorrido, condições meteoro- 
lógicas, doenças, dores e todos os 
dados importantes para o corre- 
dor. 

Fácil, e também com possibili- 
dade de resultado impresso, este 
programa durante a sua execução 
é auto-explicativo, indicando ao 
operador o que deve ser feito. 

Mas uma importante observa- 
ção deve ser feita: após a entrada 
de dados (seja por teclado ou fita 
cassete), a opção de mostrar os 
resultados no vídeo deve ser esco- 


DIARIO LE CORRIDAS 
renan nass ana. 
aGuSTo- 1982 


... Dis “ ... 


DISTANCIA * 10 kILOMETROS DO METROS 


rEMPO GASTO *: O HORAS 49 MINUTOS 1 I'SESUNDOS 


TEMPO DE 1 HFILOMETRO : 4,9186837 MINUTOS 


VPSERVAÇÃO 1DOR NA PERNA ESQUERDA 


O computador fornece os dados de cada 
dia de corrida... 


30 











ANDA LOGO, 
MICRO, QUE 
EU TENHO QUE 
FAZER 20 KM 
EM 34 MINUTOS 
E AF SEGUNDOS! 


















TOTAL DE KILOMETROS CORRIDOS NO MES : 40.1 
TEMPO TOTAL (HORAS) DE CORRIDAS NO MES : 3.3I9444 
TEMPO MEDIO DE 1 KILOMETRO NO MES : 5.04803 KILOMETROS/HoRAS 
TOTAL DE DIAS CORRIDOS NO MES : 4 


MAXIMA PULSACÃO DURANTE OS EXERCICIOS : 192 BATIDAS POR MINUTO 


PULSACÃO RECOMENDADA DURANTE EXERCICIO :< 115.2 A 144 5 


BATIDAS POR MINUTO 


... e ão final do mês lhe dã um relatório de sua performance. 
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lhida, porque nesta fase são gera- Po OPROGRAMA 


dos os valores para as variaveis REM ses CONTROLE DE CORRIDAS essa 
internas ao programa, que serão CLEAR SO0O 

a A DIMECIL).MCIL), TMCTLS, TECIIO)  DIST(B1) 
utilizadas durante d gravação dos DIMDH( 31), TEMPÓ(C31), D(315,TC3, 31) OBS(I1) 
dados em fita cassete e durante a GoTOS asa 
impressão. Se este procedimento INFUTÍGUAL A SUA IDADE 1"41 
não for adotado, alguns dados te- 


INPUT“MES COMPUTADO :";mMs 
INPUT*ANO COMBUTADO :“sa 
rão valor igual a zero. 


O INPUTDIA DA CORRIDA :":N 


- OD 4 o UA saum 


a 25 IF N>31 THEN PRINT"SO EXISTEM 31 DIAS NO MES" :PRINT:GOTOLO 
Como as linhas de comentarios J0 REM 6 AR pd o cce ca int a 
não são referenciadas durante o 31 mi * ENTRADA DE DADOS ATRAVES DE TECLADO . 
é 2 CRECI REAR RR. . 
programa, se o corredor quiser 50 PRINT*DISTANCIA CORRIDA 1º f 
economizar o espaço da memória Fe res iai Aa EC qReN) 
it ta “METROS 2º sM(N) 
pode eliminá-las do programa. 100 PRINT"TEMPO GASTO DURANTE A CORRIDA +* 
Desenvolvido em linguagem 110 INPUT"HORAS :*;T(1,N) 
p IZ0 INPUT"MINUTOS :"sT(2,N) 
BASIC, e compatível com os siste- 130 INFUTºGEGUNDOS tºIT(3NÍ 
mas Dismac, TRS-80 Modelo | ni- 131 PRINT 
Z 132 PRINT"ALGUMA OBSERVACAO A SER FEITA (MAXIMO 1 LINHA)* 
vel Il e TRS 80 Modelo II, neste 133 PRINT"SE NAO HA ORSERVACAO, DIGITE 'ENTER'* 
programa discriminamos as varia- 134 INPUTORS(N) 
lj 140 TEMPO(N)=T(L,NI+TIZEN)I/60+T(3,N)/3600 
veis utilizadas (veja a figura 1), e PEA pie ip A Lu 
além do programa propriamente 170 DH(N)=DIST(N)/TEMPO(N) 
190 TM(N)=TEMPO(N) “640 
dito apresentamos exemplos de Ds fria ioa popáci gre 
resultado impresso para melhor 205 PRINT:PRINT 
ilustrar. ia UT máta VALORES : (S/N)"sNS 
Agora, corra que o micro con- Ci PU O dino 
trola. 308 N=0 
305 CLS 


310 FOR N=1T031 
320 IF TM(N)>OTHENIIO 


325 GOTO4BB 
J26 REM CACAU LEEICRRELRRERARERRRRA 
idade 327 REM * RESULTADOS MOSTRADOS NO VIDEO . 
mes I2O REM ERR Rana RR asa, 
330 PRINT* DIA :"3N 
ano 
331 PRINT 
dia da corrida 340 PRINT" DISTANCIA :“K(N)"KILOMETROS" $M(N)"METROS" 
quilometros corridos 341 PRINT 
no dia 350 PRINT" TEMPO GASTO :"T(1,N)"HORAS*;T(2,NI*MINUTOS" $T(3,N)" SEGUNDOS" 
351 PRINT 
M(N) metros corridos no 370 PRINT" TEMPO DE 1 KILOMETRO :“TK(N)“MINUTOS* 
dia 371 PRINT 
T(1,N) horas gastas na gre Tr LENtOBRtNIO20 THEN PRINT" OBSERVACAO :"OB$S(N) 
corrida 390 GOSUBSBOQ 
T(2,N) minutos gastos na 395 CLS 
corrida 400 NEXTIN 
410 DIST(D)=0:TEMPO(B)=0:TKM(B)=0 
T(3,N) segundos gastos na 420 FOR N=i TO 31 
corrida 430 TKM=TKM+DIST(N) 
OB$ (N) observação pia NR DMREORINO 
TEMPO (N) tempo em horas 445 PRINT 
DIST(N) distancia em 446 REM MELIEECLSCLEECLTEEEC EE nana nn 
quilômetros 447 REM * RESULTADOS MOSTRADOS VIDEO - TOTAL DO MES . 
e as8 REM CERA ELLER rare. 
DH (N) distancia/tempo 450 PRINTºTOTAL DE KILOMETROS CORRIDOS NO MES :*TKM 
TM(N) tempo 455 PRINT 
TK(N) tempo de 1 peso RENT RENO TOTAL (HORAS) DE CORRIDA NO MES :"TTM 
. - = 
TKM DO qui imaSHoa pit fhiiioiip 
480 STMK(B)=TM(D) 
corridos no mês 485 FOR N=i TO 31 
tempo total (horas) 490 STMK=STMK+TKE(N) 
a 495 IF TK(N)>O THEN D=D+1 
corrido no mes 500 NEXTN 
tempo médio de 1 505 TMK=STMK/D 
a a S10 PRINT 
quilômetro pn eua 515 PRINT" TEMPO MEDIO DE 1 KILOMETRO NO MES :"TMK 
maxima pulsação 520 PRINT 
durante os exerci- 525 PRINTºTOTAL DE DIAS CORRIDOS NO MES :*D 
cios sãg PRINT 
- — 531 REM RR Ran nana anna" 
60% maxima pulsação 532 REM * CALCULO PULSACAO MAXIMA E A RECOMENDADA ' 
75% maxima pulsação SIT REM CRISE EC ERA, 
soma tempo médio 535 MA=220-1 


540 MoD=MARSD/ 100 
542 M75=MAS75/100 


quilômetro 
soma dos dias de cor 54% PRINTCMAXIMA PULSACAO DURANTE OS EXERCICIOS :"MA 


rida no mês 547 PRINT 
548 PRINT"PULSACAO RECOMENDADA DURANTE OS EXERCICIOS :<*M&0* A MISCO 
nosso 2 549 PRINT:PRINT 
Figura 1 - Variáveis utilizadas no programa |. 565 GUSUPBDOD 
Sat GOTOSO0A 





595 END 


Arnaldo Milstein Mefano é Engenheiro SIM PEM COUCE ELE an a" 
Eletrônico, possui mestrado em Eletrônica S91 REI e MENU APRESENTADO NO VIDEO . 
pela UFRJ-Coppe e trabalha na área de SP BEM COUCE CE an ana, 
Desenvolvimento de Teste na Cobra Com- 3000 CLS [) 


putadores. 5001 PRINTTAB( 10)" PROGRAMA DE CONTROLE DE CORRIDAS * 
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CORRA... QUE O MICRO CONTROLA 


COM PRINTTAPC I4 "ARNALDO MILSTEIN MEFANO" 
r P suMs th CEC CCC RATE Rana, 
P SOME PEIHT:PRINT 


SUIO PLINTISPlI O: "SELECIONE A OPÇÃO DESEJADA" 
50.0 PRIHT 


MESA GREGO do casesecoapscesenere RESUTADOS MOSTRADOS NO VIDEO" 
NECESSITA NUM S 040 PEIMISO 2 o RESULTADOS IMPRESSOS NA IMPRESSORA” 
S250 PRINTS ooo -—— GRAVACAO DE DADOS EM FITA CASSETE” 





-- 








: 
SO PRINT” “ -= =... -—-— LEITURA DE Dmbt= Um FITA CoSSETE” 
“OR - SO FRITOS === ENTRADA DE Dalos AaTRAVES Dó TECSLADo* 
S0”"s PRINT” ce EIM DE PROGRAMAS 
S090 IMFUT UH 
E a Supply não tem todo e qualquer s0as cL: 
- a RE 
tipo de material para a Ss. Tem também os SQas FEM enero Ran Rtrr an nene nene 
hores preços e a mais rápida entrega S0H7 PEM é IDEMTIFICACAS DA OPCAS ESCOLHIDA . 
porque a Sapply tem um estoque SOBO REM RRCRRerI Carne aerea nan erre. 
das melhores marcas existentes no merca- 5070 IF NºQ UR Né THEN SODO 
do S100 IF N=1 THEM 700 
ao S110 IF N=2 THEM 5500 


S120 IF N=3 THEN 5000 
te até pequenos consumidores. 5130 IF N=4 THEN 4500 
Se o seu problema for suprimentos para Pro- 5140 IF N=5 THEM 7 
cessamento de Dados, preço ou prazo de en- 5150 IF N=b THEM GOTO SES 
trega, consulte antes a Supply. SS00 CLS 

e = SS0!| PEM ccrsrcrrraRarRC rear eee ente... 

Você fará bons negócios e bons amigos. SSQ> REM * IMPRESSAO DE DADOS ATRAVES DA IMPRESSORA . 
SSQ1 REM rerrRReRRRTRaCraRr e Rene nn sua 
5505 PRINT'VERIFIGUE SE A IMPRESSORA ESTA LIGADA.” 


Ee: sSs06 GUSUPSDOA 
eis 5510 LPRINTTAB(3S) DIARIO DE CORRIDAS” 
SS11 LPRINTTAB(IS | Cersereserenaenanaa” 


5520 LPRINTTAR(37)MS"-"A 
5530 LPRINT:ILPRINT 


Suprimentos e Equipamentos para epa aço pe Dad 
Processamento de Dados Ltda. SS6B GOTO S46B 
Rua Padre Leandro, 70 — Fonseca 5865 LPRINT 
CEP 24120 — Tel.: 722-7937 Niterói — RJ. 5570 LPRINTTAR(I4) "esa DIA "Nº uumr 
sS80 LPRINT 
OUTROS ESTADOS: SS90 LPRINT" DISTANCIA :"K(N)"KILOMETROS" GM(N)"METROS" 
Pernambuco, Rio Grande do Norte e Paraíba: 5600 LPRINT 


S410 LPRINT" TEMPO GASTO :"T(1,N)"HORAS";T(Z,MP"MINUTOS" 4TC3,M)* SEGUNDOS" 
5620 LPRINT 

5630 LPRINT" TEMPO DE 1 KILOMETRO *"TicN)CMINUTOS* 

5640 LPRINT 

5650 LPRINT" OBSERVACÃO :"OBS(N) 

5655 LPRINT 

5660 NEXTN 

5662 LPRINTILPRINT 

Sob LPRIINTO MM MSM SO O A 
nana 

5670 LPRINTILPRINTILPRINT 

5700 LPRINT" TOTAL DE KILOMETROS CORRIDOS NO MES :"TKkKM 

5710 LPRINT 

5720 LPRINT" TEMPO TOTAL (HORAS) DE CORRIDAS NO MES :"TTM 

5730 LPRINT 

5740 LPRINT" TEMPO MEDIO DE 1 KILOMETRO NO MES :*TMKk“KILOMETROS/HORAS" 


e ais 5750 LPRINT 

“PROGRAM AÇ e, E 5760 LPRINT* TOTAL DE DIAS CORRIDOS NO MES :*D 

Eater: e; 5770 LPRINT 

o — 5780 LPRINT" MAXIMA PULSACAO DURANTE OS EXERCICIOS :"MA"BATIDAS POR MINUTO" 


5790 LPRINT 
AULAS TEÓRICAS E PRÁTICAS SOM LPRINT" PULSACAO RECOMENDADA DURANTE EXERCICIO :<"M6D" A "M75"> BATIDAS POR 








MINUTO" 
5810 GOTO 5000 
e PARA MICROS LOPO CLS 
BASIC 6001 REM CRSRELERLLELCERE EE e e e me e e 
ea 6002 REM + ARMAZENAMENTO DE DADOS EM FITA CASSETE * 
ué COBOL 6003 REM CREETRRREALEAARLEERAEAR RA C CR ERC A Ana ne 1 
IBM 4810 PRINT" COLOQUE O GRAVADOR EM CONDICAO DE GRAVAÇÃO. * 
6020 PRINT"ESTANDO TUDO PRONTO DIGITE O NUMERO 9º": INPUTN 
” PARA SISTEMAS 6040 IF N<9 OR N>9 THEN 4000 
— COBOL 6045 CLS 
6050 FOR N=1TOJL 
— ASSEMBLER 600 PRINTTAB(30)N 
oB”"0 PRINTR-I.OBSNDECNDMEND TOLD TEDEND. TC3 MD. Th ct TMENO DISTEM), TEMPÓCN: 
— O.S. - J.C.l. 280 NEXTH 


890 PFINTA-L. L.M£s. Às D, M6D, M75. MA 

5100 PRINT"TERMINOU A GRAVACAO” 

4110 SUSUPIDOO 

6120 GOTO 5000 

&5D0 CLS 

éS10O PRINTºCOLOGUE A FITA CONTENDO OS DADOS NO GRAVADOR, * 
6520 INPUT"ESTANDO TUDO PRONTO DIGITE O NUMERO 9º N 


6530 CLS 
SERVIÇOS DE EST] REM CETTE EC e rn nn 
GEPROD PROCESSAMENTO 6532 REM * LEITURA DOS DADOS DA FITA CASSETE * 
DE DADOS b533 REM CRC ee 
seo 6540 IF Nº9 OR Nc9 THEN6500 
CENTRO EDUCACIONAL 6550 FOR N=l TO 31 


6560 PRINTTAR( JOIN 
DE ani Ss 6570 IMPUTA-IL OPSCNDSKONDAMENDS TOLD TEOZEND TOI ND TREND. TMECNS, DISTCN), TEMPOCN) 


6580 NEXTN 
6590 INPUTH-L. I,MS,A.D.MOBD,M7S. MA 
b600 PRINT"TERMINOU A LEITURA DE DADOS. * 
e Rua Arthur Vasconcelos, 4 - Osasco 5618 GOSUBSBOQ 

y 5620 GOTO SOGO 


8100 RETURN 


PARA PROSSEGUIR" 4CS$S 
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SE VOCÊ TEM UM PROBLEMA NÓS TEMOS A SOLUÇÃO. 
NÃO FIQUE DANDO VOLTAS, VÁ DIRETO À COMPUTERLAND. 


Micro Computadores e Periféricos Livros e Revistas Técnicas 
Suprimentos: Disquetes, Fitas » Programas: Científicos, Comerciais, 
Impressoras e Formulários Educacionais e Jogos 
Assistência Técnica e Manutenção Leasing e Financiamento de 

de Micros Nacionais e Importados Equipamentos 
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Av. Angélica, 1996-TEL.(011)258-3954-258-1573-256-3307-TELEX 011-36271-1OCA-BR-SÃO PAULO-BRASIL j 


Traçar um quadro dos microcomputadores fabricados 
e comercializados no Brasil não é uma tarefa fácil. Um 
mercado frequentemente classificado como “febril”, 
“explosivo” ou “imprevisivel”, justificou para nós esta 
fama através das dificuldades que tivemos para elabo- 
rar este quadro do MICRO MERCADO. 

A primeira tarefa com que nos defrontamos foi a de 
listar, pura e simplesmente, os microcomputadores na- 
cionais que o consumidor teria para escolher na hora da 
compra. 

Fácil? Nem tanto... Nem todos os micros são comer- 
cializados através de lojas especializadas, que seriam 
os primeiros lugares a serem procurados por um aspi- 
rante à compra de um micro. No caso dos micros de 
maior porte, mais voltados para O uso em empresas & 
com custos a partir de Cr$ 4 milhões, praticamente to- 
dos os modelos são comercializados diretamente pelo 
fabricante ou através de representantes de vendas au- 
tônomos, muitas vezes com pouca ou nenhuma publici- 
dade nos meios tradicionais de comunicação. Assim, 
quem for à uma loja especializada, talvez não veja nem 
a metade dos micros que são fabricados no pais. 

Alêm disso, quem nos garante que numa pacata cida- 
de do interior, por exemplo, um desconhecido engenhei- 
ro eletrônico já não esteja vendendo uma implementa- 
cão de sua própria autoria da UCP ZB80A para seus cole- 
gas e vizinhos? Num mercado rápido e imprevisivel co- 
mo ainda é o nosso MICRO MERCADO, tudo é possivel, 

Cumprida esta primeira tarefa, começamos a coleta 
de informações técnicas sobre cada um dos modelos 
encontrados. E a dificuldade apenas aumentou. Display, 
formato de tela, formatação de video, disposição do tex- 
to na tela do monitor e modo texto de operação com 0 vl- 
deo, são algumas das expressões utilizadas por nossos 
fabricantes em seus folhetos técnicos, e todas querendo 
dizer uma mesma coisa; O número de linhas e colunas 
de caracteres que o aparelho pode colocar à disposição 
de seu usuário. 

A ausência total de uma padronização de termos téc- 
nicos na área de informática, e especificamente no caso 
dos micros, muitas vezes nos dava a impressão de es- 
tarmos trabalhando com uma verdadeira Torre de Babel. 
Para um interessado um pouco mais leigo, isto pode vir 
a representar uma total confusão e desinformação e ain- 
da, por tabela, um desestimulo. 

Desta forma, concluimos ser impossivel montar O 
nosso quadro a partir única e exclusivamente dos folhe- 
tos técnicos das diversas tlábricas. Praticamente ne- 
nhum destes folhetos continha todas as informações 
que julgamos essenciais sobre um micro e sempre após 
um primeiro estudo do folheto, tivemos que dar um tele- 
fonema para O fabricante para pegar alguma informação 
complementar ou tirar dúvidas sobre determinado termo 
utilizado. 

E, como parte final de nosso trabalho, livemos que or- 
ganizar os dados coletados, de modo que o leitor pudes- 
se ter um quadro com as informações básicas de cada 
aparelho, que servisse como complemento às informa- 
ções normalmente dadas pelos vendedores e fabrican- 
Les, 

Esta foi, portanto, a nossa linha na organização des- 
tes dados: montar um quadro que fornecesse as infor- 
mações básicas sobre a configuração de um aparelho, 
de modo que desse uma primeira idéia um pouco mais 
completa sobre ele. Assim, não nos prendemos à confi- 
gurações minimas Ou maximas e sim às informações 
essenciais no sentido de ter em mãos uma idéia não tão 
superficial sobre o potencial do aparelho. 
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Vejamos agora como estão organizadas estas infor- 
mações no quadro: 


MICRO - Aperas o nome comercial do aparelho. 


UCP -O nome do microprocessador (Unidade Central de 
Processamento), o tamanho da palavra utilizada (em bits) 
e a lrequência do clock (em MHz). 


VÍDEO - Nesta coluna, informamos se o micro trabalha 
apenas com TV comercial, monitor de video, ou com os 
dois, se ele trabalha apenas em modo monocromático 
(preto & branco, fósforo verde etc) ou também à cores; O 
display de texto (linhas por colunas de caracteres) e a 
resolução gráfica (linhas por colunas de pontos gráficos). 


MEMÓRIAS - Aqui, o tópico foi dividido em três pontos. 
A primeira coluna é a memória do SISTEMA, onde cos- 
tumam ficar residentes os programas monitores e (nem 
sempre) o Interpretador BASIC. Na segunda coluna, te- 
mos a memória do USUÁRIO, que é a memória RAM 
minima e máxima que o usuário pode ter disponivel na 
hora do processamento. E por último, a memória de 


ARMAZENAMENTO, onde procuramos listar as infor- 
mações básicas sobre todas as lormas de memória ex- 
terna para armazenamento de dados eiou programas 
que são oferecidas pelo tabricante, seja em configura- 
ção minima ou adquiridas opcionalmente, tais como 

cassetes, disquetes, litas magnéticas, discos rigidos etc. 


IMPRESSORA - Procuramos colocar aqui as principais 
caracleristicas das impressoras oferecidas pelo labri- 
cante. Quando a fábrica não tem impressora para ofere- 
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cer, colocamos o tipo de interface do micro reservada 
para impressoras. 

HARDWARE COMPLEMENTAR - Nesta coluna, são 
listados periféricos, interfaces e toda a sorte de comple- 
mentos de hardware que 0 aparelho dispõe ou pode dis- 
por, à opção do usuário, e que julgamos util registrar. 
LINGUAGENS - São relacionados as linguagens forne- 
cidas pelo fabricamte. 


SISTEMA OPERACIONAL - Relacionamos apenas os 
programas monitores & os sistemas operacionais otere- 
cidos pelo fabricante. Preocupamo-nos aqui em desta- 
car a compatibilidade dos sistemas oferecidos com três 
sistemas operacionais dos mais usados no Brasil e no 
exterior: 0 CPIM,o TRSDOS e 0 DOS 3.3. 


DIVERSOS - Comentários e informações complementa- 
res que não se encaixavam nas divisões anteriores e 
que julgamos úteis para o leitor. Aqui também tivemos a 
preocupação com a compatibilidade dos micros nacio- 
nais com micros mundialmente conhecidos, como Apple, 
TRS-80, Sinclair etc. 

PREÇO DA CONFIGURAÇÃO BÁSICA - O preço do 
micro na menor configuração oferecida pelo fabricante. 
Nos micros de grande porte, como Cobra, Labo, Sisco, 
Scopus, Brascom e outros, esta configuração pralica- 
mente não existe, pois estes aparelhos apresentam uma 
diversidade muito grande de configuração à escolha do 
usuário, perdendo sentido falar-se de uma configuração 
basica Ou minima, O que já não Ocorre com Os micros 
pessoais. Ássim, vários micros não terão seu preço de 
configuração básica, mas apenas o preço de uma contfi- 
guração típica. 
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PREÇO DE UMA CONFIGURAÇÃO TÍPICA - Neste tó- 
pico, procuramos formar uma configuração para cada 
aparelho, que consideramos tipica ou comumente usa 
da, e verificamos junto aos fabricantes qual o preçodo 
micro nesta configuração. 


FABRICANTE - Apenas o nome da empresa que fabrica 
O micro e o endereço da matriz. 

Temos assim um quadro que nos dá uma idéia inicial 
do mercado nacional de microcomputadores. E, pelo 
que pesquisamos, é o mais completo quadro deste gê- 
nero já publicado no Brasil. 

Para tornar a coisa mais completa, precisariamos la- 
lar ainda dos micros que vêm em forma de kits modula- 
res, também chamados de sistemas para desenvolvi- 
mentos de projetos de microcomputadores. Eles são 
“esqueletos ' de micros, vindo geralmente com apenas 
a UCP e outros circuitos básicos, e com vários módulos 
completamentares que, em alguns casos, podem trans- 
formar o kit inicial em um micro completo. Seu uso é 
muito comum no ensino de eletrônica digital, linguagens 
de máquina e introdução a microcomputadores, bem co- 
mo em pesquisas, controle de processos e no desen- 
volvimento de protótipos de outros micros. 

Entre os aparelhos nacionais deste tipo, encontramos 
o Fast 1 da BVM, o Nanocomputer da Prológica, o SED- 
B0 da Splice, o TS1-1000 da Telematica, o SDD-GB5/88 
da Gepeto, o KMD-85 a Digibyte e o AIM-65 da Satélite. 

Não entraram também em nosso quadro uma série de 
equipamentos que não estão com suas configurações 
finais totalmente definidas. É o caso do Fast Personal, 
da BVM, e do Zeta-B0, da Computec, que voltaram às 
pranchetas de seus projetistas para uma reformulação 
do produto. Além disso, teriamos que lembrar do Raci- 
mec 1800 da Racimec, do Micro Byte da Splice, do 
4,/C100 da Scopus, do BASIC KIT-BO da Basic, doJOB1 
da Janper, do MP 3000 da SID, do CO da Carina, do mi- 
cro da Incomel e dos prometidos micros pessoais da 
Labo, Quartzil e Edisa, todos em fase de lançamento e 
ainda não comercializados. 

Com relação aos preços que coletamos, estavam to- 
dos em vigor no principio de dezembro de 82, quando fe- 
chávamos esta edição, e nos foram fornecidos pelos 
próprios fabricantes, muitas vezes em ORTNs ou com 
aproximações. 

E pronto. Se você estã pensando em comprar um 
micro, dê primeiro uma olhadinha com calma no quadro 
do MICRO MERCADO. Mas não se limite a isto. Exija do 
revendedor todas as informações que você precisa, de- 
monstrações do funcionamento do aparelho, procure 
conversar com alguém que já esteja usando este ou 
aquele aparelho e, principalmente, veja se o equipamen- 
to em questão é realmente o mais adequado para O uso 
que você pretende dar a ele. 

Pese tudo isso e procure informar-se ao máximo na 
hora da compra. Afinal, você estará desembolsando 
uma considerável quantia de dinheiro e quer ter um sis- 
tema funcionando bem, resolvendo seus problemas e 
pelo menor preço possivel. 





A Indústria Nacional de Informática já tem 38 modelos 
| de microcomputadores para Os usuários escolherem, 
dos mais variados preços, configurações e ulilidades. 
E o MICRO-MERCADO Nacional, onde 
relacionamos as principais características, 


tanto de hardware como de soltware, de cada 
um destes micros, arrumadas no quadro das 
paginas seguintes, E | 


1864) AG 48x 1 


NMACES, bite, 0,613 MHz 
BOBA, A tube, 644 MH 


6502, 8 bits, 1 MM 


EBDA, Bia, 4 MM 


pat Biis per Inch, bits por polegada 
S - Bits por segundo 
“Colunas 


Ccps EE segundo 
DD - Densidade Dupla 

DS - Densidade Simples 
DW - Daisywheel, margari 
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temido 158 mil 
Cr$ 488 mil -DiST-100 ADO com TV. 48 K | 


com TV, 16 K RAM q 


Lenha rr tp 
Branco. | nas Elrunr SãO 
Tal, AZ ELLE 





MORO: GESTEMAS qanpiodil LE 


















ZA, Htoto. MME A | AK | di “FEU mo perai. ME Gois 








1F Desguates 5 140, FD DD 


1d Chsguries BED DO 


AOSS, 8 inis. 5 MHz 






Ba sto AMO 2804, 
VE beta, 20 MH 





1-4 Cisquetés. d .FS. DS 
FDe DO Fada 
magribica, Qirimas, 1600 RPI 





Va Cusquetes. 514 .FS. DO 





BORSA A beta, 2.78 MM 













ge tinha 132 cois 300 LP 


imbres goal, FZ Co. 
id Cisquétes. 8 FD DO | o AGB540CPS impres de nná 
13 Cos. 300 LPM 













1-4 Cesgdugies, E FD DD 
1-2 Disõos rgados, 1 finb 
1 Mbbe É mma (5 Mb) 


Pres sera, 152 Com. 
GOO DPS: Impres. de ima 
132 sis. MO LPM 





BDESA. Bbis, 2.76 ME 


Ati Ee nê o td Desquetes. 4 tid j8 op tmpros ser. 132 cos 
ESA, Btuis, 4 MHZ Mentor. FILMA | : ED. DO pod ps + Oro PS 


MICRO SESTÊÉMAS. pares os? 
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Bs ações 
“Basco IL VE ane São 
Paulo. SP Tui EA Id 


err 
SH 1 teridt arado, São 
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Pela emancipação tecnológica do país. 


A Cobra tem aproximadamente 8 mil UCP's instaladas em 
órgãos e empresas como Dataprev, Rede Ferroviária 
Federal, Caixa Econômica Federal ou Banco do Brasil. 








equipamento 





dê pra operar 
ontrolar safras, 
portações, 

VIOS e aviões. 


ular O 





a r mm 
ópria 





Muita gente pensa que tecnologia em 
informática não é coisa importante para o pais. 

E que essas pessoas não pararam pra pensar 

uantos outros setores dependem diretamente 
ds recursos de informática disponíveis. 

Sem eles, muitas empresas públicas ou 
privadas, comerciais ou industriais se tornariam 
dispendiosas ou inoperantes. Muitos órgãos ou 
entidades governamentais ficariam sem seus 
controles. 

Ter tecnologia em informática é fundamental. 
Seja através da pesquisa para o desenvolvimento 
de recursos próprios, ou da absorção e controle 
das tecnologias estrangeiras. Pois sendo este um 
setor estratégico para o desenvolvimento e a 
estabilidade social de nosso país, seus recursos 
têm que estar em nossas mãos. Sob nosso 
domínio. De outro modo não teríamos controle de 
nosso próprio destino. 

Mesmo que prioritário para o 
país seja energia, segurança, 
agricultura ou comércio exterior, a 
Cobra continua acreditando na 
necessidade de uma emancipação 
tecnológica em informática. Pois 
sem ela qualquer outra prioridade 
pode ficar seriamente comprometida. 
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LO 
301 
30 
40 
50 
60 
70 
8o 


90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 


170 


220 


380 


Ponha sua sorte e astúcia para funcionar e convide seu microcomputador 
para uma rodada de Vinte e Um. Você só precisa apostar. 





Do resto, ele se encarrega: até de não deixá-lo trapacear. 


Jackson Tong 


REM 
PEM 
REM 
REM 
DIM A(55),A2(13) 

DIM B$%(10),CS$S[10),ES(101,FS$S(10),7Z%(10/3,e<síio 


“VINTE UM" 


PRINT 'CS" 

PRINT TAB(14,2);"ESTE E O JOGO DO 21 ,VOCE SABE JOCAP? 
(S/N):*; 

PRINT 'SF'* 

INPUT TAB(56,2)]),88$ 


IF B$="S” GOTO 170 

IP B$=ºNº GOTO 150 

PRINT TAB(14,10;;"ACHO QUE VOCE NAO ESCUTOU DIREITO, 
E S OU Nº; 


Goto 90 

PRINT 'CS'* 

PRINT TAB(14,2);" PECA INSTRUCOES SOBRE O JOGO AO OPE 
RADOR” 

PRINT TAB(14,16);"ENTAO, VAMOS JOGAR? [S/N):" 

PRINT 'SP' 

INPUT TAB(41,16),C% 

IF C8="S”" GOTO 260 

IF C$="N” GOTO 240 

PRINT TAB(14,19);"AI MEU DEUS,HUMANO E ESSA AGUA..., 
QUERIDA E SO S OU Nº; 

GoTo 180 

PRINT TAB(14,21);"ENTAO TCHAU."; 

END 

FOR L=1 TO 30 


PRINT TAB(14,181;"COM LICENCA QUE AGORA EU VOU EMBA 
RALHAR,ACUARDE..."; 
NEXT L 

LET 1=0 

LET S=INT(PND(14)) 
IF S=0 GcoTO 300 
IF 1=52 GOTO 380 
IF AZiS)=4 GOTO 300 
LET I=1+1 

LET AlI)=S 

LET AZ(S)=AZ(S)+1 
GOTO 390 

LET Z=0 


560 


640 
650 
660 


675 


750 


jogo do Vinte e Um ou “Black 

Jack”, como é conhecido nos 
EUA, é um jogo de cartas cujo obje- 
tivo é alcançar um número de pontos 
o mais próximo possivel de 21, sem 
ultrapassá-lo. Neste jogo, existem 
duas partes: o jogador e a banca. 
Inicialmente, o jogador faz uma apos- 
ta e, logo após, a banca lhe distribui 
duas cartas. O jogador deve somá- 
las e, se achar a soma baixa, deve 
pedir mais uma carta, e assim suces- 
sivamente até que não queira mais 
nenhuma ou “estoure”, isto é, ultra- 
passe os 21 pontos. Neste caso, a 
banca ganha a aposta. 

Quando o jogador não mais quiser 
cartas, a banca repete este prozes- 
so para si e, no final, leva a aposta 
quem mais se aproximar dos 21 pon- 
tos sem estourar. O empate é da 


PRINT 'CS" 

PRINT TAB(16,0); "QUANTO VOCE NUEP APOSTAR? (ATE CP$%100) 
:CRS"; 

PRINT 'SF'* 

INPUT TAB(60,0),D 

IF D=0 coTO 480 

IF D>100 GOTO 480 

IF D<l0O GOTO 500 

IF D>90 GcoTO 540 

Goto 580 

PRINT TAB(14,6);"RESPEITE OS LIMITES,ZERO TAMBEM NÃO 
PODE,AFINAL EU TENHO CUSTOS”; 

GoTo 410 

FOR W=1 TO 20 

PRINT TAB(14,8);"0 MISERAVEL MUQUIRANA,SO ISS0??,TUDO 
BEM”; 

NEXT W 

Goto 570 

FOR Y=1 TO 20 

PRINT TAB(14,8) "NOSSA... 
RAPAR”; 

NEXT Yy 

PRINT 'CS* 

LET K1=20 

LET kK2=0 

LET T2=0 

LET T3=0 

LET Ml=0 

PRINT TAB(11,0);"SUAS CARTAS..."; 

GOSUB 1520 

LET T3=T3+Cl 

LET T1l=T3 

PRINT TAB(0,2);"/-===1 [um mm is 

PRINT TAB(64,2);"SOMA SALDO”; 

PRINT TABIO,3);"!"sTAB(1,3),PS;TABIS,3';"." 
GOSUB 1520 

LET T3=T3+Cl 

IF T3>21 GOSUB 1500 

LET T1l=T3 

LET T4=T3 . 

PRINT TAB(10,3);".";TAB(11,3);R$;TAB(15,3);"."; 
DRINT TAB(0O,4 174"14 a "TABIGS,4!sTI; 


«TAIS ESBANJANDO HEIN,VOU TE 
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banca. “J",“Q"e“K” (valete, dama e 
rei respectivamente) valem 10 pon- 
tos cada e o “A” pode valer 1 ou 11 
conforme a conveniência do jogador. 


O PROGRAMA 


Este programa foi desenvolvido 
num micro da LABO, em linguagem 
BASIC, e está pronto a entrar em 
qualquer outro micro que trabalhe 
com a mesma linguagem, com pe- 
quenas modificações. É composto, 
basicamente, de sete etapas: 


dor se faz logo após a etapa da apos- 
ta. Aparecem na tela duas cartas, a 
soma delas e a pergunta: QUER 
MAIS CARTAS?(S/N): . Esta etapa 
é feita entre as linhas 570 e 840. As 
cartas adicionais ao jogador são dis- 
tribuíidas pela rotina entre as linhas 
850 e 980. A variável K1 faz com que 
as cartas adicionais se desloquem 
dez espaços para o lado direito. A 
distribuição de cartas para a banca 
se faz de modo semelhante. 

A rotina entre as linhas 1290 e 
1340 é acionada caso acabem as 





l-Instruções e início do jogo 


2-Embaralhamento 


3-Aposta 


4-Distribuiçao de cartas ao Jogador 
S-Distribuiçãao de cartas à Banca 


6-Verificaçao do ganhador e saldo 


7J-Subrotinas Adicionais 


linha até linha 
10 250 
260 370 
350 560 
570 980 
990 1150 

1160 1280: 
1290 1590 





A etapa embaralhamento gera um 
baralho de 52 cartas com 4 cartas 
para cada número ou figura (A, J, Q, 
K). O baralho é armazenado no ve- 
tor A. O vetor A2 se encarrega de 
que se tenha apenas 4 cartas de 
cada tipo. 

A distribuição de cartas ao joga- 


T6O PRINT TABIO,S 14"! l ! ia 
770 PRINT TAB/D,6 Jp". ! ! aa 
780 PRINT TAB(0,7 );"h=-=-<7 === 2" 
790 PRINT TAB(10,10);"NUEP MAIS CARTAS? 
B00 INPUT TAB(36,10),2$ 

B10 IF Z$8="s” cGoTo 850 

820 IF Z$8="N” coTO 990 


830 PRINT TAB[(10,11);"QUERIDA,POR FAVOP SO S OU Nº; 


840 GOTO 800 

850 GOSUB 1520 

B60 LET T3=T3+Cl 

870 IF 7T3>21 GOSUB 1500, 

880 LET Ti=T3 

890 LET T4=T3 

900 PRINT TAB (K1,2);"/=-=-==1"; 


910 PRINT TAB (K1,3);"!";TAB(K1+1,3);R$S;TAB(K1+45,3);"."; 


920 PRINT TAB (K1,4)s"! 
930 PRINT TAB (K1,5)s*! les 
940 PRINT TAB (K1,6);º! lºs 

950 PRINT TAB (K1,7);" A--==/"; 

960 LET KI=K1I+10 

970 IF T1)21 coTo 1199 

980 GOTO 790 

990 PRINT TAB (10,13);"MINHAS CARTAS..."; 
1000 LET T3=0 

1010 LET M1=0 

1020 GOSUB 1520 

1030 LET T3=T3+Cl 

1040 IF T3)21 GOSUB 1500 

1050 LET Tl=T3 

1060 LET T2=T3 

1070 FOR B=1 TO 18 

10B0 PRINT TAB (K2,15)5"/-==-1"; 


:TITAB(6S,4) Tl; 


1090 PRINT TAB (K2,16);"!"sTAB(K2+1,16' ;PS;TABIKZ+S, L6)s" 1”; 


1100 PRINT TAB (X2,17)5"! |" TAB(6S,17'!sTI 
1110 PRINT TAB (K2,18);”! |, 

1120 PRINT TAB (K2,19);"!. 103 

1130 PRINT TAB (K2,20);"A=-===/". 

1140 NEXT B 

1150 LET K2=K2+10 

1170 IF T2>21 coTo 1260 

1180 IF T4>T2 GOTO 1020 


1190 PRINT TAB(10,22);" INFELIZMENTE VOCE PERDEU..."; 
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(SMN': 


cartas do baralho. Neste caso, o jogo 
é interrompido para que se embara- 
lhe as cartas novamente. 

As rotinas entre as linhas 1350 e 
1490 são as rotinas que transformam 
11em'J", 13em“Q"e1tem“A". As 
rotinas entre 1500 — 1510 e 1570 — 
1590 são as rotinas que fazem o “A” 


1200 LET A=A+(Dº(1-2)) 
1210 PRINT TAB(72,4);A 


QUER MAIS CARTAS? [S/NH: N 
MINHAS CARTAS ... 


[=== 


pcs 


N | 
VOCI GANHOU... 
QUER JOGAR Dl NOVO? IS/NT: 





Exemplo de tela: as cartas distribuidas 
aparecem na tela do computador, assim 
como a soma delas. A partir dai, o jogador 
deve dizer se quer ou não mais cartas. 


valer 1 ou 11, conforme a conveniên- 
cia do jogador/banca. 

A rotina entre as linhas 1520 e 
1560 é a rotina que tira as cartas do 
baralho (do vetor A) para a distribui- 
ção. Essa rotina é acionada toda vez 
que se distribui uma carta. 


Jackson Tong cursa o 4º ano de Analise de Sis- 
temas e Administração de Empresas na Pontifícia 
Universidade Católica do Rio Grande do Sul e traba- 
lha como Analista Financeiro na GRANÓLEO S/A — 
Comércio e Indústria de Óleos Vegetais. 





1220 PRINT TAB(10,24);"QUEP JOGAR DE NOVO? (S/N):*; 


= 1230 INPUT TAB(37,24),Fs 


1240 IF F$="S" GOTO 390 
1250 IF F£="Nº END 
1255 GoTo 1220 


1270 LET A=A+D 
1280 GoToO 1210 
1290 PRINT 'csS" 
1300 FOR G=1 To 13 


1260 PRINT TAB(40,22);"VOCÊE GANHOU :*; 


1310 PRINT TAB(10,10);"PERDAO MAS AS CARTAS ACABARAM, VOU 
EMBARALHAR NOVAMENTE , AGUARDE. ..”; 


1320 LET AZ(G)=D 
1330 NEXT G 

1340 GOTO 290 
1350 LET R$=º9" 
1360 LET Cl=10 
1370 RETURN 

1380 LET R$=*0º 
1390 LET Cl=10 
1400 PETURN 

1410 LET R$="K” 
1420 LET Cl=10 
1430 RETURN 

1440 LET R$=Cl 
1450 RETURN 

1460 LET R$S="A* 
1470 LET Mli=Mi+1 
1480 LET Cl=ll 
1490 PETURN 

1500 IF MDO GOSUB 1570 
1510 RETURN 

1520 LET Z=Z+1 
1530 IF 2>52 GoTO 1290 
1540 LET Cl=A(Z) 


1550 ON Cl GOSUB 1469,1440,1440,1440,1440,1440,1490,1440, 


1440,1440,1350,1380,1410 
1560 RETURN 
1570 LET T3=T3-10 
1580 LET Ml=Mi-1 
1590 RETUBN 
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Transforme, com o programa abaixo, sua HP-AIC em um útil relógio digital. 





De calculadora a relógio digital 


Carmine Moniouri 


Ó programa que é apresentado | 
a seguir, transforma a HP em um COMANDOS DISPLAY | ENTRADA 
util relógio digital que, a toda hora | = 


redonda (por exemplo: 1:00h,12:00h —— == | 
18:00h, etc), toca o número cor- | XEQ |TEMPO 5 
respondente em “bips' e mostra 

adala. 

Para executar este programa, 
proceda da seguinte forma: rode O 
programa e responda à máquina o Dur —= À = 
diae ahora certa ( veja a tabela ). ENE DIA: 5 

as Rea IVaçÕeS: 1) Re programa | dao 
não necessita de módulo de me- | 
mória; 2) SIZE 017. HORA: 12.00 


(toca 12 vezes] 





Carmine Moniouri é aluno do curso de 
Engenharia da PUC-RJ e tem como hobby 
a Informática | 





Programa Relógio Digital 
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Hd Em OM LOLA 4 
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MASUDA, Y., 
“A Sociedade 

da Informação 
como Sociedade 
Pás-Industrial”, 


Ed. Rio e Embratel, 
1º Edição, 

Rio de Janeiro, 

Cr$ 1.590,00 
(Nov/82). 


EMI TAR O 





Menos do que uma mera projeção tluturista, neste livro O 
tundador e Presidente do Institute for the Information So- 
ciety, Yoneji Masuda, analisa o processo atual de transfor- 
mação que a humanidade vivencia, através da ótica das 
novas tecnologias informacionais: as telecomunicações e 
a Informática — Teleintormática. 

Na primeira parte de seu livro, Masuda expõe detalha- 
damente as diversas experiências-modelo de sociedades 
da informação em andamento, tanto no Japão, com os pro- 
jetos HI-0VIS em lIgashi-lkoma e o TAMA CCIS, quanto no 
Canadá (plano TELEDON) e na Suécia (projeto TERESE). 
Embasando-se nestes modelos em funcionamento, o futu- 
rólogo japonês desenvolve considerações acerca do surgi- 
mento da sociedade da informação, sua composição geral 
e sua implantação, 

Desenvolvendo assim a sua tese de que a sociedade 
pós-industrial é na realidade a Sociedade da Informação, 
Masuda define a natureza essencial das tecnologias de te- 
lecomunicações e informática, situa as principais carac- 
teristicas da nova sociedade produzida por estas tecnolo- 
gias e compara a sociedade industrial versus a sociedade 
da informação, a nivel social, econômico e cultural. 

Todas estas definições e comparações fortalecem o 
quadro geral da nova estrutura social que Yoneji Masuda 
aborda na segunda e ultima parte de “A Sociedade da In- 
formação como Sociedade Pós-Industrial , A estrutura da 
sociedade da informação, em sua conceituação teórica, é 
o tema principal desenvolvido por Masuda nesta ultima 
parte onde; após esta visão geral dos componentes estru- 
lurais da sociedade do futuro, delimita os diversos concei- 
tos que norteiam a sua tese: globalismo, valor temporal, 
principio do objetivo, unidade produtora de informação, 
sistema econômico sinergético, democratização do aces- 
so à informação, democracia participativa, comunidades 
voluntárias e, finalmente, uma visão da Computopia, que 
tem como objetivo último o “renascimento do sinergismo 
teológico do homem e do ser supremo”, Enfim, um livro 
que analisa e alerta para o desenvolvimento qualitativo da 
humanidade através da Informação. 
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Os micros D-8000, CP-500, DGT-100, Microengenho e Poly 101SS são aqui analisados e 
comparados, em termos de velocidade de processamento, com alguns dos mais famosos 
equipumentos estrangeiros. 





Uma avaliação de micros 


nacionais 


Carlyle Macêdo Junior 
Edelvicin Souza Junior 


Um dos pontos mais relevantes que deve ser levado em 
conta por quem pretende comprar um microcomputador 
é a sua velocidade de resposta. 

A maioria dos microcomputadores fabricados no Bra- 
silé baseada em equipamentos estrangeiros, com al- 
gumas pequenas modificações. Imaginando que os 
equipamentos que tivessem por base um mesmo micro 
(TRS-80, por exemplo), possuíssem velocidade de res- 
posta aproximadamente iguais, o propenso comprador 
eliminaria este quesito de sua relação de caracteristicas 
importantes a serem comparadas, e se basearia em ou- 
tras, talvez menos relevantes. 


Para evitar que isto aconteça, e pensando em dar 
uma idéia geral de quão rápido é cada micro nacional, 
resolvemos elaborar um benchmark de tais equipamen- 
tos. Como não dispomos dos micros, tivemos que sair 
à procura de quem os possuisse e que nos pudesse ce- 
dê-los por um determinado tempo. Como já era de se 
esperar, nem todos os equipamentos nacionais pude- 
ram ser por nós analisados. 


Nossa idéia inicial era a de realizar os testes somente 
nos equipamentos nacionais, mas na nossa pesquisa 
encontramos também possuidores de micros estrangei- 
ros que nos ofereceram seus equipamentos para que 
realizássemos os testes. Com isso conseguimos, como 
será visto mais adiante, comparar, em termos de veloci- 
dade, os equipamentos originais com aqueles que neles 
se basearam. 


O BENCHMARK 


Nosso trabalho consistiu em testar 14 comandos bá- 
sicos do BASIC, sendo que, para tal, usamos um loop de 
cinco mil repetições. Um fato importante é que o núcleo 
do programa em todos os casos foi mantido inalterado, 
mudando-se apenas a linha correspondente a cada co- 
mando. Com isso pudemos dar um maior significado 
para cada resposta obtida. 


Preparamos uma tabela onde são apresentados os 
resultados dos testes, bem como o clock e a UCP de ca- 
da equipamento. Estes dois dados são de extrema im- 
portância em qualquer análise feita sobre os resultados 





obtidos. Além destes, um fator importante é o tipo de in- 
terpretador BASIC utilizado e as modificações que por- 
ventura tenham sido efetuadas. 


CONCLUSÕES 


À priori, qualquer conclusão que se tire de um bench- 
mark deve ser cuidadosa e baseada em uma série de 
dados importantes. No nosso caso, deve-se levar em 
conta que os testes foram realizados em equipamentos 
nos mais diversos estados de funcionamento e de tempo 
de uso. Outro fator a ser levado em consideração é que, 
para cada equipamento, testamos apenas uma unidade. 

Dentre os equipamentos derivados do TRS-80 (DGT- 
100, D-8000 e CP-500), nota-se que o que obteve um 
maior tempo de resposta em todas as funções foi o pró- 
prio TRS-80 que, dos quatro equipamentos, é o que pos- 
sui o menor clock. 

Uma observação deve ser feita com relação ao Ohio 
Scientific: mesmo não possuindo a mesma UCP da fami- 
lia TRS-80, é implementado com o mesmo interpretador 
BASIC Microsoft da citada família e, embora possua um 
clock sensivelmente menor que os demais, foi o que 
apresentou o menor tempo de resposta em quase todas 
as funções testadas. Outro fato a ser observado é a se- 
melhança existente entre os tempos obtidos no Apple Il 
e no Microengenho. 

Nos testes realizados no Color Computer, as funções 
exponenciais e logaritimicas não puderam ser analisa- 
das, pois o equipamento utilizado não estava implemen- 
tado com o BASIC Expandido. Já com o Atari, as funções 
exponenecial, seno e logaritmo não foram testadas por 
completo, visto que os tempos de execução já tinham 
ultrapassado um limite que considerávamos razoável 
(menor que sete minutos) e os loops ainda não se encon- 
travam próximos do final. 

Para efeito de ilustração, anexamos à tabela os resul- 
tados dos testes realizados no Poly 101SS da Polymax. 
Notem que os tempos obtidos não podem ser compara- 
dos com os dos demais equipamentos, pois este não se 
encontra na faixa de computadores pessoais. Estes 
testes foram realizados apenas a tituló de curiosidade, 
já que tivemos acesso à máquina. 
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O resultado do benchmark 
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Carlyle G. de Macédo Jr. e Edelvicio A. de Souza Jr. são Engenher- 
ros Eletrônicos pela Universidade de Brasilia e trabalham, desde 
novembro de 81, como Técnicos da Gerência de Desenvolvimento 
Industrial da DIGIBRAS. 












AIS NOVA 
ATRAÇÃO DE IPANEMA 


A Ipanema-Micro lança uma nova loja 
especializada em vendas de Micro-Computadores 





Sua mais nova atração de Ipanema 


Visite-nos, a Ipanema-Micro | 
garante a qualidade de sua compra e a 
certeza de uma entrega imediata. 


e Várias modalidades de financiamento em até 24 meses. 


e Leasing. 
CURSOS DE BASIC 


Horário noturno das 20.00 h às 22.00 hs. 
Aberto de 2º a 6º das 9.00 às 19.00 hs. e Sábado das 9.00 às 13.00 hs. 


SOLICITE A VISITA DO NOSSO REPRESENTANTE 


Rua Visconde de Pirajá, 540 - loja 106 - Tel.: 259-1516 - Telex 21-31107 - Ipanema 
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Comercialização, Implantação 
e Assistência Técnica 
o =) J 1) 11) a Mini e Micro Computadores 


Aplicativos 
COMÉRCIO E SERVIÇOS LTDA. Revendedor Autorizado 


Computador Pessoal HP 85 Hewlett Packard 
Micro Computadores Datalog 
Minicomputadores Philips 
Calculadoras Científicas 
e Financeiras Hewlett Packard 
Copiadoras Nashua 





SAO FAULO - Rua De Fernandes Coelho n” 64 é 105 - RIO DE JANEIRO - Rus Francisco Eugênia 104 - 3º PORTO ALEGRE - Avenida Assis Brasil. 1993 - 5/2706 - 
CEP 05473 - Tels 711-0202/015-5878/515-5848 sudo - CEP 20941 - del (021%) 2M-DIT3 - Sho CEP 90 000 - Tel (0517) 415711. Fasso D Areia 
E 0110475 - Teles (011 35-TE3 - Pinheiros - São Crstovão Rio de Janeuo Porto Alegre - R 5 
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QUI SOS 


e O CESPRO — Cursos de Especialização 
Profissional Ltda. — está organizando tur- 
mas para seus cursos de janeiro/fevereiro 
de 83 As turmas serão limitadas (20 alunos) 
e os cursos serão ministrados pelos enge- 
nheiros e professores do CEFET “CSF"' — 
RJ e Escola Naval, Jesse W. Costa e Lou- 
rival José P. Moreira. Serão os seguintes 
cursos, “Linguagem BASIC" em 20/01/83, 
das 19:00 às 22 00h, quintas-feiras; 27/01/ 
83, das 08:00 às 11:00h, quintas-feiras; 
21/02/83, das 19:00 às 22:00h, segundas- 
feras. Há também cursos para empresas 
(sob consulta). Reservas pelos tels: (021) 
393 8052 e 396.9710. O endereço é Rua 
República Arabe da Síria, 15 - sl/207 - Jar- 
dim Guanabara, Ilha do Governador - Rio de 
Janeiro/RJ 


* A MICRO DEIA SISTEMAS, EDUCAÇÃO E 
INFORMATICA LTDA. promove cursos re- 
gulares de BASIC nos horários de 17:00 às 
19:00 e 20:00 às 22:00h. Os cursos têm du- 
ração de 20 horas e o treinamento, para 
turmas de 12 alunos é feito em dois micros. 
O preço é de Cr$ 20 mil e o endereço para 
inscrições é Av. Mal. Câmara, 160/1426 - 
Ed Orly-Castelo, Rio de Janeiro. Qualquer 
informação pelos telefones (021)265. 2252 e 
288 0333 


e O Centro Educacional de Processamento 
de Dados está promovendo seus Cursos de 
Programação, com aulas teóricas e práti- 
cas para micros (BASIC/Cobol) e para Sis- 
temas IBM (Cobol, Assembler, OS. JCL,), 
onde também se encontram cursos de Aná- 
lise de Sistemas O endereço para informa- 
ções é R Arthur Vasconcelos, 4 — Osasco. 
O telefone é (011) 8018768, São Paulo 


e À MICROMAQ anuncia seus cursos para 
janeiro/83: "BASIC Básico” de 24/01 a 
28/01, das 18:30 às 21:30, e “BASIC Avan- 
cado de 17/01 a 21/01, das 18:30 às 
21 30h. À MICROMAQ fica na Rua 7 de Se- 
tembro, 92 - loja 106. O telefone é (021) 
256 0446 (procurar Edinho). 


e À KRISTIAN ELETRÔNICA LTDA, através 
de seu Departamento de Cursos e Treina- 
mento, promove para os meses de janeiro e 
fevereiro seu curso de linguagem BASIC: 
dia 19/01, segundas e quartas, 5 semanas 
de duração, duas parcelas de Cr$ 8 mil, das 
19:00 às 21:00h; dia 22/01, sábados, 5 
semanas de duração, duas parcelas de Cr$ 
8 mil, das 8:00 às 12:00h, dia 02/02, segun- 
das e quartas, 5 semanas de duração, duas 
parcelas de Cr$ 8 mil, das 8:00 às 10:00h. 
Maiores informações na Rua da Lapa, 120 - 
gr. 505 O telefone é (021) 252 9057 - Rio de 
Janeiro/RJ. 


e “Introdução ao Processamento de Da- 
dos ' e “Linguagem BASIC", estes são os 
cursos permanentes que a COMPUTIQUE/ 
SP promove, em semanas intercaladas, 
com duração de 20 horas cada um. As 
aulas, práticas e teóricas, são ministradas 
de segunda a sexta-feira, das 18 às 22:00h, 
na própria COMPUTIQUE, Rua Dr. Renato 
Paes de Barros. 34 - Itaim-Bibi, São Paulo. 
O preço para a inscrição em qualquer um 
dos cursos é de Cr$ 20 mil. Maiores infor- 
mações pelo tel.: (011) 881.0200. 
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e À ERKLA estará promovendo uma série 
de cursos para janeiro/fevereiro de 83. De 
17/01 a 01/02, será realizado o "Básico de 
Sistemas Digitais”, com aulas de segunda 
a sexta-feira, das 19 às 23:00 h. No dia 
31/01 tem início “Projetos de Circuitos Ele- 
trônicos”, às terças-feiras, das 19 às 23:00 
h. Do dia 02/02 a 18/02 será ministrado o 
“"ASSEMBLER 8080/8085", de segunda a 
sexta-feira, das 19 às 23:00h. Todos estes 
cursos têm duração de 40 horas-aula e 
preço de 15 ORTN's. O endereço da ERKLA 
é Rua Dr. Veiga Filho, 522 — Higienópolis, 
São Paulo, tel.:(011)67 7793. 


e À DATA RECORD iniciará no dia 18 de ja- 
neiro/83 um curso de "Linguagem COBOL", 
com um total de 60 horas. As aulas serão 
ministradas às terças e quintas-feiras, das 
19 às 22:00h, na Av, Santo Amaro, 5.450, 
São Paulo. Serão organizadas turmas espe- 
ciais aos sábados. O preço para a inscrição 
é de Cr$ 32 mil, parcelados. Maiores infor- 
mações pelo tel.: (011) 543.9937,com Jorr- 
ge ou Neuza. 


e “BASIC para o CP-200"', com 15 horas- 
aula, e “BASIC para o Cobra-305'', com 18 
horas-aula, estes são Os cursos que a BMK 
— Processamento de Dados estará reali- 
zando na segunda quinzena de janeiro. As 
aulas são dadas de segunda a sexta-feira, 
nos períodos da manhã, tarde e noite Maio- 
res informações na própria BMK, Rua Tito, 
54 — Lapa, São Paulo. Tel.: (011)263 7122, 
com Cristina. 


º A loja Ipanema Micro, recém-inaugurada, 
oferecerá cursos de BASIC para janeiro/83. 
Serão na própria loja, ministrados pelo prof. 
Natale Vaunenargue Gallo. Com aulas teó- 
ricas e práticas, os alunos terão oportuni- 
dade de lidar com cinco tipos de microcom- 
putadores, além de receberem orientação 
através de retroprojetores e apostilas, fa- 
zendo jus ao certificado de conclusão, A 
turma terá, no máximo, dez alunos. Infor- 
mações sobre datas e taxa de inscrição 
pelos telefones (021) 259. 1516 e 274.5574. 
O endereço da Ipanema Micro é Rua Visc 
Pirajá, 540 - |j. 106 - Ipanema, Rio de 
Janeiro/RJ. 


e À MICRO-KIT promove cursos para janei- 
ro/83: BASIC para adultos, BASIC para 
crianças e cursos sobre aplicativos para 
microcomputadores como Visicalc, Visi- 
trend, Visiplot entre outros. O endereço da 
MICRO-KIT é Rua Visconde de Pirajá, 303/ 
210 - Ipanema. O telefone é (021) 267.8291 
- Rio de Janeiro/ RJ. 


e À SERVIMEC estará promovendo, a partir 
do dia 09 de fevereiro, um curso de “'Lin- 
guagem BASIC", com um total de 62 
horas de aulas práticas, sendo 50 delas 
ministradas em terminais Scopus e 12 em 
microcomputadores TK-82C. As aulas 
serão dadas às segundas, quartas e sextas- 
feiras, das 09 às 12:00h ou das 19:30 às 
22:30h. O preço do curso é de Cr$ 15 mil de 
matrícula, mais parcela de Cr$ 15 mil no 
primeiro dia de aula e outra de Cr$ 10 mil, 
após um mês. O endereço da SERVIMEC 
é Rua Afonso Pena, 332 — Bom Retiro, São 
Paulo, tel.: (011) 228.3604. 


e A ADVANCING — Produtos e Serviços 
em Informática Ltda. promoverá, a partir do 
dia 01 de fevereiro, curso sobre ''Progra- 
mação BASIC", com um total de 50 horas 
As aulas serão ministradas em microcom- 
putadores da Prológica, Dismac, 


PROCESSAMENTO DE DADOS 


e Fitas Magnéticas 

« Discos Magnéticos 

e Diskettes (8" e 5 1/4”) 
e Fitas Impressoras 








M MICROIDÉIA 






Microengenho, de segunda a sexta-feira, 
das 09 às 12:00 h ou das 19:30 às 22:30 h. 
O preço do curso é de Cr$ 30 mil. Maiores 
informações na própria ADVANCING, Rua 
dos Andradas, 1560 - 5º and., conj. 518 - 
Porto Alegre, Rio Grande do Sul, tel.. (0512) 
26 8246. 


e Para informar ao leitor sobre os cursos 
que estão sendo onferecidos, a revista 
recolhe informações em diversas institui- 
ções ou as recebe pelo correio. Portanto, 
não nos responsabilizamos por quaisquer 
alterações posteriormente efetuadas por 
estas instituições nos programas ou 
preços. 





Supridala 


DISTRIBUIDOR AUTORIZADO 





SUPRIMENTOS P/ 


| Minis, Micros, IBM e outros 


* Etiquetas NovelPrint 
e Acessórios: Aneis, Tape Sell Wrap 


Around, Leader, Carretéis, etc... 


São Paulo 
Rua Brejo Alegre, 348 - CEP 04557 


Fones: (011)5430515e 543 0740 


RIO DE JANEIRO 
Rua Dom Geraldo, 635/1903 - CEP 20090 


Fone (021)233 9849 





SISTEMAS, EDUCAÇÃO 
E INF. LTDA. 


* CURSOS DE BASIC EM VÁ- 
RIOS HORÁRIOS INCLUSIVE 
SÁBADO 

* CONSULTORIAS DE MICRO- 
COMPUTADOR EM GERAL 

e VENDA DE SOFTWARE/ 
CLUBES 


End.: Av. Mal. Câmara, 160s/1.426 - Cas- 
telo - RJ - Inf. 288-0333 e 265-2252 
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Uma estrada esburacada e cheia de perigos. Venha testar sua habilidade ao volante! 





Rapidez e emoção 


na Fórmula 1 


Jôneson Carneiro de Azevedo 








s jogos sempre fascinaram a humanidade. Desde as 

provas de resistência e força das olimpiadas gregas, 

passando pelos gladiadores na arena romana, até os 
jogos com dados e cartas, eles sempre fomentaram a ima- 
ginação do homem. E com a criação das máquinas ditas 
inteligentes, vários jogos eletrônicos e sofisticados têm 
aparecido. 

O computador doméstico e a difusão da informática a 
nivel pessoal tornaram cada vez mais fácil para O homem 
moderno criar, ele mesmo, seus próprios jogos, desde os 
tradicionais como xadrez e cartas, até incriveis guerras 
espaciais, que nada deixam a desejar dos melhores flipe- 
ramas. 

Fórmula | é um exemplo de jogo para computadores 
pessoais. Ele foi extraido da revista americana 80 Micro- 
computing, adaptado, e é compativel com o D-8000, da 
Dismac, ou, através de pequenas modificações, com qual- 
quer computador que utilize a linguagem BASIC. 


SONS E BURACOS 


Fórmula | é uma emocionante corrida onde você terá 
que dirigir o seu carro através de uma estrada cheia de 
buracos, dos quais você terá que desviar-se. À medida em 
que você for correndo, a estrada irá ficando cada vez 
mais estreita, até que termine seu tempo de prova. 

Este jogo está programado também para emitir sons. 
Para isto, ao ser ligado o computador, o operador deverá 
reservar, como espaço de memôria para som, o número 
32738 ao ser apresentada no video a pergunta “READY”. 

Para dirigir o seu carro, tecle “'<” para virar para a 
esquerda e “>” para virar para a direita. E pé na tábua! 


&( 


HUBERT 


& DEFINTA-ZI:CLEARIOO 
B AD=32739/HI=INT(AD/256):POKE1L6527,HI:POKE16526, AD-HI*256 
18 FOR I=ADTOAD+258:READ DT:IPOKEIsDT:NEXT 
12 DATA 205, 127,10,621111410,237,91161164169147,230,3,179,4211 
13 DATA 255,13,40,4,16,12461241242,37,32,241, 281 
15 CLSIPRINTCHRS (23): PRINTIAZOS. "APERTE 1 “ICHR$(62)1* PARA 
DIREITA* 
té PRINT9O342,"OU *:PRINTO4SB,* APERTE + "ICHRS(60):" PARA A 
ESQUERDA * 
17 PRINTO77S, "APERTE NEW LINE QUANDO PRONTO" 
18 PRINT9BS,** FORMULA 1 +" 1SS=USRISLIP)CASSINKEyS:IFAS="* 
THENI 9PELSEGOTOZO 
19 PRINTABAs,* *1SS=USR(5115):GOTO1EB 
20 RI=641LE=161:SC=0:SD=01DS=2901A=16024:B=20:C=B:D=] 1F=0:6=25 
iHa46 
Z1 KyY=145001S7T=159991PT=2851LC=153]RC=1461CLS 
25 FORI=0TOLSIPRINTETRINGS(B: "e" )STAB(B+C)ISTRINGS(64-B-C," a") 
FINEXT 
30 X=PEEK(KY):: IFXANDRITHENG=6+11G0T0SG 
40 IFLEANDXTHENG=6-1 
59 IFRND(B)=3THEND=-D 
6B B=B+D: IFB<ITHENB=31D=-D 
780 J=B+Ci IFJ>60THENB=60-C:J=B+C:D=-D 
100 POKEA,H:POKEA+ 1 HIA=ST+G:SS=USR(DS) IPRINTSTRINGS(B,.42)1 
LOS IFRND(B)=ITHENPRINISTRINGS(RND(C)+32)1" 0" ITAB(JISTRINGS 
(64-],42) FELBEPRINTTAB(JISTRINGS(64-],42)1 
110 PI=PEEK(A):P2=PEEK(A+1L) 3 IF(P1=32)AND(P2=32) THENI ZBELSEIF 
(P1I=79)0R(P2=79) THENICBELSE 149 
120 POKEAsLCIPOKEA+1s RCIF=F-11 IFF<ITHENF=40:CeC-11DG=255+24C1 
IFC<STHENZOO 
125 G0TOJG 
140 5SC=SC+11G=INT(C/2+B)! PRINT"VOCE SAIU DA ESTRADA '* 
159 a OUTER ABS FORESLS PTOS VE TERA EDUC ET SMT à 
NEXT 
155 FORI=1019701023: PRINTSTRINGS(B. 42) TAB(B+C)IBTRINGS 
(64-]142)1 :ES=USR(I)INEXT:GOTOIG 
160 SD=SD+1:PH=572+B+C/2Z1FORT=0T03B:PRINTAPH: "BURACO *1 
'SS=USR( 900) 
165 PRINTOPHs,* *11SS=USR(B20) !INEXTIPRINT t 
200 CLSIPRINTCHRS( 23) 3 PRINT:PRINT:PRINT“ACABOU à CORRIDAS 
FPRINT 
205 PRINTIPRINT'VOCE SAIU DA ESTRADA" ISC1* . 
207 PRINT:PRINT:PRINT*E CAIU ONO CRENADÃO Tt mata 
210 PRINTIPRINT:PRINT"QUER CORRER ( S OU N ) 7” 
2208 AS= INKEYS: SS=USR(2590*RND(S)+RND(S))sIF(AS="S" JORCAS="Nº) 
THENZ25SELSE2Z20 
223 IFAS="S"THENRUN 
z50 CLS:FORI=BTOSO:R=RND(1B)1X=X+39R:PRINTOX, "BYE" 
!SS=USR(768+R) INEXT 
255 FORI=511TOZS7STEP-1 1SS=USR(I)INEXTICLS 
? CORTES 04 


318 "*  JONESON CARNEIRO DE AZEVEDO - TEL 201-9367 - RIO 


IDO "CMGILESG SDS sananaunanana ama ” 


Jôneson Carneiro de Azevedo trabalha com microprocessadores nas áreas 


de manutenção, projetos e análise de sistemas na JANPER Engenharia 
Eletrônica Ltda., no Rio de Janeiro. 


É colaborador de MICRO SISTEMAS desde o nº 3. 2 
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PROGRAME-SE NA CLAPPY 


Tudo em e e e acessórios, pelo menor preço da praça, 
pum 


us ac | 
= 








ÇA É 0OES 


ANUAIS AVULSOS 
S CP-500, TK 


A A. Mr 
"NO Uig 





GLOBUS 

M-BO (80 col/ 100cps) e 
M-100 (132 col/100cps) 3º 
M-200 (132 col/340cps) oº 
PROLÓGICA 


e) 
% 





A VISTA OU EM ATE 24 MESES 


ASSISTÊNCIA TECNICA PROPRIA 
ESTOQUE PARA PRONTA ENTREGA 


TEXAS INSTRUMENTS 











P700/P750 (132 col! 100cps)657.000, 
TI 57 das 
A | SPECTRUM | SCOPUS PRDC. ER TI 58/TI 59 o Cor 
e u we | MICROENGENHO 16K 764.000, POLYMAX ad qo cos so 
MICAOENGENHO NOK SSAUOA, POLYPRINT (132 col/90cps) 768.000 OS “as? 
| q CARTÃO DE EXPANSÃO 18K 31.000, Era MBA ARO, 
2 EXPANSOR P/ 4 SLOTS 83.000, BA Il 
A Do e | INTERFACE RS-232 96.000, MONITORES DE VÍDEO e mais toda a linha Texas 
: INTERFACE P/ DISCO 100.000, FOSFATIZADOS Atuamos também com toda a linna 
GABINETE C/ 1 DISCO 514.000, de calculadoras comerciais Dismac 
GABINETE C/2 DISCOS 954.000, de 12" 79.000, Facit, Sharp. Burroughs, com os 
PROLÓGICA DISCO AVULSO 444.000, consulte-nos menores preços da praça 
CP-500 - cassete 665.000, pç 
CP.500 - 1 disco 1.102.000, MICROS PARA INICIANTES REA E 
CP-500 - 2 discos 1.430.000, MICROS TECNICOS CIENTIFICOS SEGUETERTES 
KITS DE AMPLIAÇÃO nas ISQU War 
ISCO O tamo | 4 2R7TA . MICRO DIGITAL FORM. CONTÍNUO 
ae TK-B2 O 89.900 
DISCO 1 338.000 dt Bo POS 20.000, caixa 
EXPANSÃO P/16K consulte-nos 
psctniednação pci, EXPANSÃO P/64K consulte-nos To NINA 
INTERFACE RS 232 73.000, ç 132 POS 25.000, caixa 
IMPRESSORA 119.900, FITAS 
DIGITUS PROLÓGICA P/ IMPRESSORAS consulte-nos 
DGT-100 420.000, perros ferida 
MONITOR DE VÍDEO 49.000, CP-200 C/ 16K 140.000, ESTABILIZADORES | BATERIAS 
EXPANSÃO P/ 48K 52.000, rama NO BREAK 
CABO P/ INTERFACES 18.600, 
INTERFACE P/ IMPRESSORA 24.300, HEWLETT-PACKARD (POCKET COMPUTER) GUARDIAN dia el iada 
INTERFACE P/ DISCO 103.000, HP.B5A 1.852.000, MEGATEC A PARTIR D ? ' 
CABO P/ 2 DISCOS 13.800, EXPANSÃO P! 32K 163.200, SHARP MÓVEIS PARA 
CABO P/ 4 DISCOS 23.300, PLOTTER 7470A consulte-nos PG 1211 R 120.000, MICROCOMPUTADORES 
DISCO 5 1/4' 275.600, PC 1211 RP 164.000, 
SINTETIZADOR DE VOZ 75.000, MICROS COMERCIAIS COM 64K REPRESENTAMOS TODA A LINHA 
DISMAC 0 Áceco e Italma 
D-8001 C/ IMPRESSORA 943.000, SISTEMA 700 MCP-03 (300BPS) consulte-nos 
D-8002 (48K. 2 DISCOS 4, C/ IMPRESSORA 3.280.000, MCP-12 (1200BPS) consulte-nos PARA LINHA APPLE/TRS-80 
E IMPRESSORA) e DES SPEED-FILE ATÉ 4 MB consulte-nos BANCO DE DADOS 
o O SE CALCULADORAS PROCESSADORES DE TEXTOS 
C! IMPRES 132 col/150cps use CIENTIFICAS/PROGRAMÁVEIS GERADORES DE GRÁFICOS 






a q 


consulte-nos, 


ursos de í 


ipamentos, com 





PACOTES COMERCIAIS 
COMPILADORES 

E MAIS DE 100 JOGOS 
importante: COMPLETO SISTEMA 
PARA AGÊNCIAS DE VIAGENS 


à Clappy promove c 
utilização dos egui 


técnicos altamente especializados 


PARA LINHA CP/IM 


SISTEMAS DE CONTABILIDADE 
FOLHA DE PAGAMENTO 
CONTROLE DE ESTOQUE 
CONTAS A PAGAR E RECEBER 
ADM. DE IMÓVEIS 

CADASTRO DE CLIENTES 
















DISMAC 









ALFA 3000-SP Preços ' MALA DIRETA 

ALFA 2064 2 DISCOS especiais, ETC 

ALFA 2064 4 DISCOS consulte-nos. HEWLETT-PACKARD E MAIS: COMPILADORES Basic 
HP.11C 81.000, Fortran, Cobol, Pascal e Assembler 

SCHUMEC HP.12C 116.000, 

M 100/85 715.000, HP-41CV 219.000, 

TERMINAL DE VÍDEO 396.000, LEITORA DE CARTÕES 161.000, ; 

DISCO DE 8 440.000, IMPRESSORA 318.000, ATENÇÃO: VISICALC 
HP-97 555.000, 


DISPONIVEL PARA TODOS 
OS MICROS 






IMPRESSORAS 


(LIGADAS E EM OPERAÇÃO 
COM TODOS OS MICROS) 


e mais toda a linha HP, inclusive 
acessórios e suprimentos. 









UNITRON 


AP II C/ 4BK consulte-nos 
INTERFACE P/ DISCO 78.000, 
INTERFACE P/ IMPRESSORA 83.000, 
DISCO 5 1/4' 385.000, 
CARTÃO DE EXPANSÃO DE 

32K 





Av. Rio Branco. 12 


loja e sobreitoja 
Teis 253-3170 e 253-3395 e 283-3588 e 234-9929 
e 234-1015 e 234.0214 


Rio de Janeiro - RJ — 20.090 

















ELEBRA ABERTA AOS SÁBADOS ATÉ AS 13 HORAS 







POLYMAX EMILIA 8010 OS PREÇOS APRESENTADOS SÃO PARA MERCADORIAS EM ESTOQUE 
MAXXI C/ 48K 640.000, (BO col/100cps) 768.000, E SUJEITOS A ALTERAÇÃO MEDIANTE MODIFICAÇÃO DA TABELA 
INTERFACE P/ DISCO 112.000, EMILIA 8030 DOS FABRICANTES. 

DISCO 5 1/4 (132 col! 100cps) 1.153.000, ENTREGAMOS EM TODAS AS CAPITAIS PELO REEMBOLSO VARIG. 





| Computadores e Sistemas 








Confesse, você sempre quis ser um maestro de casaca e batuta, não é mesmo? 
Pois então não perca tempo: sua orquestra é seu micro. 








Transforme seu DGT-100 
em um instrumento musical 


Carlyle Macêdo Júnior 
Edelvicio Souza Júnior 


São vários os motivos que levam as pessoas a adqui- 
rir um microcomputador de usso pessoal. No entanto, 
qualquer que seja o motivo, é inegável que a maioria dos 
atuais possuidores costuma desfrutar bons momentos 
com jogos que acompanham seus equipamentos. 

Entre esses jogos, destacam-se o Dig-Genius, versão 
no DGT-100 de um joguinho amplamente difundido, e 
ainda os jogos de animação, onde o objetivo é destruir 
naves espaciais atacantes. 

Por que estes jogos e não outros? Porque eles incor- 
poram ao fascínio da tela de video o uso de sons gera- 
dos através da utilização dos recursos de hardware e 
software. Vejamos, então, como os usuários do DGT-100 
podem obter notas musicais, em uma ampla faixa de es- 
calas, utilizando um mínimo de software. 

Apresentamos, simplificadamente, como funciona o 
hardware do Digitus na geração de sons e indicamos um Figura 2 — Sinal idealizado nos circuitos lógicos do DGT-100 
fluxograma para sua utilização, bem como uma rotina 


em linguagem de máquina que implementa tal fluxogra- HARDWARE | 
ma. Os sons que ouvimos são apenas vibrações da atmos- 


fera que nos rodeia. Uma determinada vibração, usual- 

mente denominada nota, pode ser representada grafica- 
T mente como uma senóide, que se propaga ao longo do 
tempo, conforme mostra a figura 1. 

O intervalo de tempo entre duas cristas sycessivas de 
senóides, representado por T na figura 1, é denominado 
de período da nota. Utilizando uma relação largamente 
conhecida, obtemos a frequência da nota em questão 





[nd 


| = 1 


= 


T 


O que diferencia, então, uma nota da outra, é o seu 

periodo ou, de maneira similar, sua frequência. 
Figura 1 — Representação gráfica de uma nota SMA co microcomputador como E e mr 
possivel gerar sinais que variem ao longo do tempo tal 


e 
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e 


como a senóide que utilizamos para representar nossa 
nota, porque a maioria dos seus circuitos funcionam 
numa base binária, ou seja, só temos níveis altos ou ni- 
veis baixos, tal como mostra a figura 2. 

As senóides que devem ser criadas para a emissão 
de notas são simuladas utilizando-se os dois níveis lógi- 
cos disponíveis no microcomputador. E fácil observar 
que, na medida em que o período da senóide diminui (e 
então sua frequência aumenta), os sinais gerados pelo 
micro se asssmelham mais ao sinal que realmente dese- 
jariamos criar (veja figura 3). 





Figura 3 — Simulação de senóides utilizando sinais altos e baixos (onda 
da quadrada) 





O DGT-100 se utiliza desta técnica de simulação de se- 
nóides toda vez que grava dados ou programas na fita 
cassete. No entanto, os sons que ouvimos provém do 
circuito de áudio monitor de televisão, que funciona co- 
mo monitor de vídeo. Como se explica isto? O que acon- 
tece é que, qualquer sinal dirigido à porta de saída 255 
correspondente ao cassete, é colocado também no circuito 
de áudio do televisor, e então convertido em som. A úni- 
ca diferença entre os dois sinais é que o sinal na porta 
do cassete tem um nível mais baixo que o da saída de 
áudio, como se vê na figura 4. 


--=— CASSETE 





Figura 4 — Sinais de áudio e da porta do cassete 
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As frequências mais altas correspondem às notas 
mais agudas, e essas notas são reproduzidas mais facil- 
mente do que as notas graves, determinadas por fre- 
quências menores. Mas isto não significa, como os leito- 
res poderão verificar, que as notas graves sejam inau- 
diveis. 

Para obter os níveis que necessitamos (altos e baixos), 
basta colocar na porta 255 os bytes correspondentes 
aos números 1 e 2. Um deles corresponderá ao nível 
alto e o outro, ao nível baixo. 


SOFTWARE 


À primeira grande dificuldade encontrada ao se imple- 
mentar uma rotina de som em um microcomputador que 
não possua um comando específico é que a mesma de- 
ve ser feita em linguagem de máquina. 

Daremos, portanto, uma idéia dos passos a serem 
tomados na montagem de uma rotina que gere som no 
seu equipamento. Note que será dada apenas uma idéia 
central e que inúmeras variações podem ser retiradas 
desta idéia. Isto se explica pelo fato de que o som é ge- 
rado pela alimentação da porta de saída do cassete. 
Diante deste fato, devemos simplesmente criar loops de 
duração pré-definida, cuja função seja a de alimentar 
esta porta. 

Caso se queira que esta rotina nos forneça sons ba- 
seados na esclaa musical, torna-se necessário a pré- 
definição de, no mínimo, dois parâmetros básicos: a fre- 
quência da nota e a sua duração. Conseguido isto, já es- 
taremos em condições de criar músicas no micro. 

Portanto, nesse caso mais simples, onde não nos 
preocupamos com maiores detalhes musicais, torna-se 
necessária a utilização de três loops. O primeiro nos 
dará a duração da nota, e os outros dois a sua frequên- 
cia. À primeira vista pode parecer estranho a necessida- 
de da utilização de dois loops para a obtenção da fre- 
quência da nota. Isto se explica pelo fato de termos de 
aproximar, o máximo possível, o sinal obtido no micro 
de uma onda senoidal. 

O primeiro loop mantém o sinal em um nível alto, e o 
segundo em um nível baixo. E importante notar que esta 
transição (alto-baixo, baixo-alto) não é feita de modo 
contínuo, como se poderia pensar (veja a figura 5). Isto 
acontece porque o micro ''gasta'' um certo tempo para 
realizar a transição entre dois níveis. R 





Figura 5 — Sinais idealizado e real nos circuitos lógicos do DGT-100 
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TRANSFORME SEU DGT-100 EM UM INSTRUMENTO MUSICAL 





Tudo o que foi dito até agora pode ser resumido no 
fluxograma básico, apresentado na figura 6. Este fluxo- 
grama poderá ser utilizado em qualquer rotina que pre- 
veja o uso de notas musicais. Qualquer sofisticação que 
se queira dar ao programa poderá ser feita tomando-o 
como núcleo central. 


UM PROGRAMA E UMA ROTINA 


Desenvolvemos um programa em BASIC que permite 
implementar uma rotina em linguagem de máquina 
(Assembler), de forma a gerar sons baseados na escala 
musical. A rotina utiliza as instruções do Z-80 e está ba- 
seada no fluxograma básico da figura 6. 


INICIO 












DURAÇÃO 
E FRE- 
QUENCIA 





ABAIXA O 
NÍVEL 






DURAC=C 


Figura 6 — Fluxograma basico 


O primeiro passo dado pela rotina em linguagem de 
máquina é a definição dos parâmetros frequência e du- 
ração, armazenados, posteriormente, nos registros IX e 
DE. Logo em seguida, temos os três loops citados ante- 
riormente (LOOP1 e LOOP2 para frequência, e LOOP 
para duração). A última instrução (RET) retorna o fluxo 
de processamento para o programa em BASIC. 

Deve-se informar ao micro, nos quatro primeiros en- 
dereços (7F0OO a 7F03), os bytes alto e baixo da frequên- 
cia e a duração desejada. 

Lembre-se de que o fato da rotina ser definida em 
Assembler não implica na impossibilidade de se traba- 
lhar com o BASIC, pois esta pode ser acessada dentro 
do programa com o uso do comando USR, bastanto que 
se informe, utilizando o comando POKE, o endereço on- 
de ela inicia. Não se esqueça de que um endereço com- 
pleto ocupa dois endereços de memória. Se a rotina co- 
meça, por exemplo, no endereço 32512 (decimal), este 
deve ser transformado em um número de notação hexa- 
decimal. Seria equivalente a 7F00 hexadecimal, consti- 
tuído de dois bytes: alto (MSB) = 7F, e baixo (LSB) = 00 
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No caso do DGT-100, os endereços onde devem ser 
armazenados os bytes que indicam onde começa a roti- 
na em Assembler são os 16526 e 16527. Assim, deve- 


Keistisa 


mos colocar em 16526 o byte baixo, e em 16527 o byte MICROCOMPUTADORES 
E OS LAO CR SERCOS, — GRATIS 1 OceS 

Quanto ao programa em BASIC, algumas observa- GP.200 Cr$ 150000 = GRÁTIS 2 JOGOS 
ções se fazem necessarias. Na linha 20, por exemplo, o TK 82-C Cr$ 89.850, — GRÁTIS 2 JOGOS 
que se faz é proteger uma partição da memória para a ainda MEM UA memenorna; siniatisador 


rotina em linguagem de máquina. No nosso caso, foi 


reservado a partir do endereço 32509 decimal (EFC " PROGRAMAS PRONTOS EM FITAS |. 
hexadecimal). Lembre-se de que, no endereço 16561, PROGRAMAS PRONTOS EM FITAS 


deve ser colocado o byte baixo e, no 16562, o byte alto. | JOGOS: 
Este procedimento é importante, pois assim se tem a « VISITA AO CASSINO PENETRATOR 
certeza de que o programa em BASIC não interferirá na e PASSAGEM PARA DU ne 
rotina em Assembler. | + 10 JOGOS. à JORNADA NAS AVENTURAS 

Já na linha 30, é feito o armazenamento da rotina nos EXCITANTES ESTRELAS DEFENSE COMMAND 


endereços previamente escolhidos e, para tal, a linha de Seu iai ERR 


dados a ser lida deve conter as instruções em lingua- "  LEASINGECRÉDITO DIRETO! 
gem de máquina, já convertidas para números decimais LEASING E CRÉDITO DIRETO! 


pois, neste caso, ela é tomada por base. LITERATURA + CURSOS DE BASIG 
A linha 49 indica onde se inicia a rotina. Observe que * MICRO-SISTEMAS a 

ela começa realmente no endereço 7F04, pois os quatro « JORNAL TK-CP 

primeiros endereços dão apenas a definição da frequên- pi crase id ra se 


cia e da duração. 
Os parâmetros da frequência (A%) e duração (B%) DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL! 


da nota desejada são dados na linha 50 (veja, na figura 


Pg é APLICATIVOS 
7, a tabela de valores de frequência e duração). As li- PR o; 
nhas 60 e 70 realizam o armazenamento dos parâme- CONTAS A PAGAR/RECEBER Kristin 
tros lidos (A% e B%) na rotina e a linha 80 chama a roti- FOLHA DE PAGAMENTO. 
VÍDEO-CLUBES Rua da Lapa, 120 Gr. 505 
Ha. ESTATÍSTICOS Rio de Janeiro - RJ 


SOFTWARE SOB ENCOMENDA Tel.: (021) 252-9057 


CÁLCULO DE FREQUÊNCIA E DURAÇÃO 


Com o programa já definido, precisamos dos valores 
A% e B%, de tal forma que a nota obtida tenha uma fre- 
quência o mais próximo possível da esperada, e qua sua VENDAS DE MICROCOMPUTADORES 
duração seja prevista. 

Para o cálculo da frequência, deve-se obter uma rela- a 
ção entre o tempo gasto pela rotina em linguagem de Gratis 
máquina para simular a frequência de uma nota dada e ' u 
o período desta nota. Para tal, de posse de um manual Fita Brinde 
de instruções do Z-80, deve-se observar o tempo gasto a 
em cada instrução. Tomamos como referência o manual com Programa Joia 
Editor/Assembler, do TRS-80 da Rádio Shack. Observe 
que será feita uma conversão para o clock do DGT-100 - 
(2,5 MHz), já que as informações constantes neste ma- 
nual são baseadas em um clock de 4 MHz. 

As instruções ADD e JP (LOOP1 e LOOP2) são depen- 
dentes da frequência (FREQ) da nota. Portanto, o tempo 
gasto por essas instruções será multiplicado por FREQ. 


Sendo assim, teremos: | A nossa de- 
e , ae ip + 2 x FREQ = 42 FREQ sá mm monstração 
E dado fi é personalizada com 
denircião  m | orientação, paciên- 
ia À x 2 = 86 cia, cortesia e boa vontade. 
Rr E REVENDA E ASSISTÊNCIA TÉCNICA 
aa  * E AUTORIZADA DIGITUS 
JP = 10 ” 
onde FREQ = frequência já corrigida. TESBI Engenharia de Telecomunicações Ltda. 


Rua Guilhermina, 638 - RJ. 


consideramos apenas ae Instruções presentes nos Tel.: (021) 591-3297 e 249-3166 / Caixa Postal 63008. 


loops, portanto as primeiras instruções responsáveis pe- 
po 
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las definições e armazenamento de parâmetros não são 
consideradas nesta análise. 

Cada instrução é realizada em um número de estadc 
do microprocessador (por exemplo: a instrução ADD é 
igual a 4 estados), sendo que cada estado corresponde 
a 0,40 x 10º seg. Desta forma, temos: 


= Lj = 
f 


(42 x FREQ + 111) x 0,4 x 10. 


FREQ = 


2so % 10 
42£ 





onde f é dada em Hz. 


Para se obter valores de frequência (f), uma tabela de 
frequências e escalas musicais deve ser consultada. 

Agora, vamos ao cálculo da duração. Para que uma 
nota dure um segundo, o parâmetro duração precisa ser 
numericamente igual a frequência natural desta nota. 
Caso se queira valores diferentes de um segundo, basta 
recorrer a uma regra de três. 

Na tabela de valors de frequência e duração, apre- 
sentada na figura 7, temos como parâmetros, frequên- 
cias já convertidas (FREQ ou A%) e frequências natu- 
rais que correspondem, no nosso caso, a uma duração 
(DURAC ou B%) de ums egundo para cada nota, para 
três oitavas. 


m valores da frequência » da duração foram arredondados, pois o 


programa trabalha com valores inteiros 





Figura 7 — Tabela de valores de frequência e duração 


ALGUNS MACETES 


Caso o leitor queira implementar um ptrograma em 
BASIC que gere músicas, deve modificar, no programa 
básico, a linha 50 para READ A%, B% e criar uma linha 
de dados, após a linha 100, onde deverão ser informa- 
das, na ordem, a frequência e a duração de cada nota. 

A título de ilustração, fornecemos duas linhas de da- 
dos (veja a figura 8) que, incorporadas ao programa prin- 
cipal, executarão uma música conhecida por todos. Va- 
mos ver se você descobre' 


110 DATA 133,220,133,220,168,175,111,261,118,247,133,220,149,196, 
168,175,1,800,133,220,133,220,168,175,111,261,118,247, 
133,220,149,196,1,800 


120 DATA 149,196,111,261,111,261,118,247,99,2968,111,261,118,247, 


133,220,1,800,133,220,149,196,118,247,133,220, 


168,175,200,147,225,131 





Figura 8 


56 


6 


Por último, um lembrete. Como o nosso programa não 
se preocupa com maiores detalhes musicais, quem de- 
sejar dar uma pausa entre duas notas, deverá fazer uso 
do seguinte artifício: informar uma frequência de peque- 
no valor (1, por exemplo) e uma duração relativamente 
alta (400, por exemplo). Com a prática, obtém-se valores 
razoáveis. Um próximo passo a ser dado no programa 
inicial seria a obtenção de uma sub-rotina que gere pau- 
sas com duração pré-estabelecida. 


DD W WD >>> >> E 


Programa em BASIC 


10 CLS:ON ERROR GOTO 500 

20 POKE 16561,253: POKE16562,126 

30 FOR 1=32512 TO 32552: READX:POKE I,X:NEXT 

40 POKE 16526,4:POKE 16527,127 

50 INPUT A%,B% 

60 POKE 32512,PEEK(VARPTR(A$)):POKE 32513,PEEK(VARPTR(A$S)+1) 

70 POKE 32514,PEEK(VARPTR(B$)):POKE 32515,PEEK(VARPTR(B$)+1) 

80 SS=USR(0) 

90 GOTO 50 

100 DATA 0,0,0,0,221,42,8,101,2371,91,0,127,1,255,255,213,425, 
62,1,211,255,9,2158,21,127,213,225,62,2,211,255,9,218,31, 
127,221,9,218,15,127,201 


500 END 


Rotina em linguagem de máquina 


7F00 00100 ORG 7F0O0H 
7F00 0000 00110 FREQ DEFW 0 

7F0O2 0000 00120 DURAC DEFW 0 

7F04 DD2A027F 00130 TONE LD IX, (DURAC) 
7F08 ED5SB0O07F 00140 LD DE, (FREQ) 
7FOC O1FFFF 00150 LD BC,=1 
7FOF D5 00160 LOOP PUSH DE 

7F10 El 00170 POP HL 

7F11 3E01 00180 LD A] 

7F13 D3FF 00190 DUT (OFFH) ,A 
7F15 09 00200 LOOP1 ADD HL,BC 
7F16 DA15S7F 00210 JP C,LOOP1 
7F19 D5 00220 PUSH DE 

JF1IA El 00230 POP HL 

7F1IB 3E02 00240 LD A,2 

7F1ID D3FF 00250 OUT (OFFH) ,A 
7F1F 09 00260 LOOP2 ADD HL,BC 
7F20 DAIF7F 00270 JP C,LOOP2 
7F23 DDO9 00280 ADD IX,BC 
7F25 DAOF7F 00290 JP C,LOOP 
7F28 C9 00300 RET 

0000 00310 END 

00000 TOTAL ERRORS 


34733 TEXT AREA BYTES LEFT 
DURAC 7F02 00120 00130 
FREQ 7F0O0 00110 00140 
LOOP 7FOF 00160 00290 
LOOP1l 7F15 00200 00210 
LOOP2 7FIF 00260 00270 
TONE 7F04 00130 
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NÃO CONUPRA 
MICROCOMBURADO RESET 
SENIRANHESECONSULRARTA 

IRAQR CA ricrocompuocoe: 


A Avenida dos Imarés 457 - Moema - São Paulo 











Venha tomar um cafézinho conosco e conhecer de perto: 
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* Damos suporte de hardware e software a qualquer equipamento que vendemos 

* Quando vendemos o equipamento e desenvolvemos o software, assumimos total responsa- 
bilidade pelo funcionamento do conjunto 

* Preços iguais aos do fabricante 

* Facilidades de pagamento (leasing ou financiamento) 

* Aceitamos sua encomenda por reembolso ou carta 

* Suprimentos: disquetes - formulários - baterias - fitas impressoras 

* Contratos de manutenção e suporte a micros nacionais e importados 

* Comercialização de pacotes e desenvolvimento de software 

* Livros e revistas técnicas 





Aguardamos sua visita 
ou consulta 


o a 
A Avenida dos Imarés 457 - Moema - São Paulo 


Tels. 610946 - 614049 - CEP 04085 - Horário de atendimento: De 2º a 62 
das 8 às 22 hs. - Sábados das 8 às 18 hs. 


* Estacionamento próprio 














Que tal tentar uma partida com o seu TK$2-C? Vamos ver se não dá “velha”... 





Jogo da Velha 





Jacyr Vianna de Quadros Júnior 


Primeiro, você escolhe quem ink 
cia a partida. A sua jogada será 
marcada com um circulo e a do 
computador, com um “x” 

A não ser que a casa já esteja 
ocupada, a primeira jogada do 
computador será sempre no meio, 
pois isso aumenta as chances de 
vitória. 

Este programa, desenvolvido 
para o TK82-, foi cedido para pu- 
blicação pela Microdigital. 


Dc 
O programa 





S REM JACYR V. DE QUADROS JR. 
10 RAND 


15 PRINT x *** JOGO 
DA VELHA***" 

20 PRINT 

25 PRINT "QUEM COMEÇA? (VOCE=V; 
COMP. =C)" 

30 INPUT I$ 

35 CLS 

40 PRINT ” ***I0GO 
DA VELHA***" 

45 PRINT "COLOQUE AS COORDENADA 


S DA CASA (PRIMEIRO A LETRA, 
DEPOIS O N9.)" 

50 POR N=5 TO 35 

55 PLOT 15,N 

60 PLOT 25,N 

65 PLOT N,15 


70 PLOT N,25 

75 NEXT N 

80 FOR N=1 TO 3 

85 PRINT AT N*5+1, 1; 
N*5 ; CHR $ (37+N) 

90 NEXT N 

95 DIM W(3,3) 


4-N; AT 3, 


100 DIM 0(8) 

105 FOR N=1 TO 8 
110 LET O(N)=0 
115 NEXT N 
120 FOR N=1 
125 FOR M=1 TO 3 
130 LET W(N,M)=0 
135 NEXT M 
140 NEXT N 
145 TP 1I$="C” 
150 INPUT X$ 
155 LET X=CODE X$-37 

160 INPUT Y 

165 IF X>3 OR X<l OR Y>3 OR 


TO 3 


THEN GOTO 330 


“Ay<] THEN GOTO 175 


170 GOTO 195 
175 PRINT AT 21,0; 


"NO. NAO ACEI 
TO" 


180 PAUSE 80 
185 PRINT AT 21,0," 
190 GOTO 150 
195 LET D=1 
"198 IF W(X,Y) <> O THEN GOTO 175 
200 IF D=1 THEN GOTO 215 
205 GOSUB 575 
210 GOTO 230 
215 FOR N=0 TO 36 
220 PLOT X*10+4*SIN (N/18*PI), 


10*y+4* COS (N/18*PI) 


225 NEXT N 
230 LET W(X,Y)=D 


235 
240 
245 
250 
255 
260 
265 
270 
275 


280 


285 
290 


295 


300 
305 
310 


315 
320 
325 
330 
335 
340 
345 
350 


355 
360 
365 
370 
375 
380 
385 


FOR N=1 TO 3 

FOR M=1 TO 3 

IF W(N,M)=0 THEN GOTO 265 
NEXT M 


NEXT N 

GOTO 675 

POR N=1 TO 3 

FOR M=1 TO 3 

IP W(N,M)=D THEN LET O(M) 
=0 (M) +1 

IF W(M,N)=D THEN LET O(M+ 


3)=0(M+3) +1 


NEXT M 

IF W(N,N)=D THEN LET 0(7)=0( 
7)+1 

IF W(4-N,N)=D THEN LET 0(8)= 
0(8)+1 


NEXT N 

FOR N=1 TO 8 
IF O(N)=3 
55+550 


LET O(N)=0 

NEXT N 

IF D=2 THEN RETURN 

PAUSE 60 

LET C=2 

FOR N=1 'TO3 

FOR M=1 TO2 

IF WN(N,M)=C AND W(N,M+1)=C 
THEN GOTO 360 


GOTO 380 

LET X=N 

LET Y=M+2 

IF Y=4 THEN LET Y=1 

IP W(X,Y)=0 THEN GOTO 560 
NEXT M 

NEXT N 


THEN GOTO  D*50+ 
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390 
395 


400 
405 
410 
415 
420 
425 
430 
435 


440 
445 
450 
455 
460 
465 
470 
475 
480 


485 
490 
495 
500 
505 
510 
515 
520 
525 
530 
339 
540 
545 
550 
555 
560 
565 
570 
575 
580 
585 
590 
595 
600 
605 
610 


615 
620 


625 
630 
635 
640 
650 
655 
660 


665 


670 
675 
680 
685 


690 
695 


705 
LO 4 


Ja 
anos 


FOR N=1 TO 3 

IF W(N,1)=C AND W(N,3)=€C T 
HEN GOTO 405 
GOTO 420 

LET X=N 

LET Y=2 

IF W(X,Y)=0 
NEXT N 

FOR N=1 TO 3 
FOR M=1 TO 2 


THEN GOTO 560 


IF W(M,N)=C AND W(M+1,N)=C€ 
THEN GOTO 445 

GOTO 465 

LET X=M+2 

IF X=4 THEN LET X=1 

LET Y=N 

IF W(X,Y)=0 THEN GOTO 560 
NEXT M 


NEXT N 

FOR N=1 TO 3 

IF W(1,N)=C AND W(3,N)=€C T 
HEN GOTO 490 

GOTO 505 

LET X=2 

LET Y=N 

IF W(X,Y)=0 THEN GOTO 560 
NEXT N 

LET X=2 

LET Y=2 


IF W(X,Y)=0 THEN GOTO 560 
IF C=1 THEN RETURN 

LET C=1 

GOSUB 340 


LET X=INT (RND*3)+1 

LET Y=INT (RND*3)+1 

IF W(X,Y)=0 THEN GOTO 560 
GOTO 540 

LET D=2 

GOSUB 200 

GOTO 150 

FOR *,=0 TO 10 

PLOT =5+N+X*10, -5+N+Y*10 
PLOT -5+N+X*10, 5-N+Y*10 
NEXT N 

RETURN 

PAUSE 100 

CLS 

PRINT "PARABENS, VOCE GANHOU 


PRINT "A CULPA E DO MEU PROG 
RAMADOR. . . " 

PRINT ,,,, "PARA OUTRO JOGO, 
NEW LINE” 

INPUT N$ 

IF N$="" THEN CLS 

IF N$="" THEN RUN 

GOTO 695 

PAUSE 100 

CLS 

PRINT "EU GANHEI, HE HE HE H 
> 

PRINT ,,++ "SE QUISER ""“APAN 
HAR"" DE NOVO, NEW LINE" 
GOTO 625 

PAUSE 100 

CLS 

PRINT "DEU""VELHAº", 
SER OUTRA, NEW LINE" 
GOTO 625 

PRINT ,,,+ "TAH BOM, ENTAO... 


SE QUIS 


PRINT "EU VOU APAGAR, TCHAU. 


PAUSE 180 
CLS 


cyr Vianna de Quadros Junior tem 15 
e é estudante. Além deste interessan- 


te “Jogo da Velha”, já elaborou diversos 
outros jogos. Já desenvolveu também, 
programas relacionados à área médica, 
com o objetivo de auxiliar O pai que é médic 

cardiologista. É-4 
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FILCRES 
Loja: Rua Aurora, 165 

Tel.: 223-7388 e 222-3458. 
Atacado: Tel.: 531-8822, r. 277. 
Outros estados ramal 289. 











> A MONK tem novo en- 


dereço para “a 


melhor 
compra de software para 
micros (varejo e atacado) 







> Mais de 50 programas 
para todas as necessida- 
des. 


> Atendimento personali- 
zado, satisfação total e ga- 
rantia permanente. 


e a 


MICRO INFORMÁTICALTDA. 


RUA AUGUSTA 2690 - LOJA 
mon 318 CEP 01412 SP-SP: 
Tel. 247.7179 





ama mes o Radio di 
ramo sistemas digitais 
profissionais com você 


Rua Dep. Lacerda Franco, 120 — cj. 52 
Tel. (011) 211.3119 — São Paulo SP 








Um divertido jogo que simula o brinquedo Genius, inclusive com efeitos sonoros. 








Um gênio está solto no seu com- 
putador. Ele o desafia e você tem 
que pegá-lo. Mas cuidado: como 
todo gênio, ele é muito esperto e 
cheio de artimanhas. 

O jogo consiste em seguir a se- 
úência fornecida pelo computa- 
or de forma randômica. Na tela 

do micro vão aparecer quatro ja- 
nelas que irão se fechando e abrin- 
do progressivamente, para que O 
jogador repita a sequência dos mo- 
vimentos. Se o jogador conseguir 
repetir oito sequências sem errar, 
ele será considerado vencedor. 





Vença o gênio no DGT- 100 


Caso contrário, o jogo será inter- 
rompido e dado por perdido. 

O “Gênio” apresenta vários 
graus de dificuldade, indo de 1 a 
9, além de estar programado para 
emitir sons. Para isso, basta colo- 
car um alto-falante ou amplificador 
na saída do cassete (EAR), apertar 
os botões Play e Record ao mes- 
mo tempo, deixando o plug no au- 
xiliar (AUX), e retirar o plug do Rem. 

Este programa foi cedido pela 
Digitus, e roda no DGT-100 ou 
qualquer outro equipamento com- 
patível com o TRS-80. 


Programa Gênio 


POLE 1L6361,224:FO-E16S62,127:CLEARZOO 

2 AD=52759:POKE164527,AD/256:PDKE 164526, ADANDZSS 

> FORI=ADTOAD+28:READDT:POKEIL,DT:NEXTI 
DATAZUS.127,10,62,1,19,0,237,.91,61,64,69,47,270,3,179.211, 
2.53,153,940,4,16,246,24,7472,37,]372,72491,720] 

S DEFINTC-E,G-Z 

» DEFSTRE,F 

? CLS:PRINTCHRS (2SISTRINGS (32, 190) TARIGP"D 1 6 - GENIUS 
PRINTO12B,STRINGS(32,1311 
PRINT'364,"EM DUE NIVEL VOCE GOSTARIA DE 

IO PRINT” JOGAR” 

11 PRINT'S764,"1 e” o mais facil 

v e' o mais dificil, 

|I2 PRINT9768, "Aperte um numero de 1 2 9. '3 


13 FORI=280T03BO: SS=USR(L):NEXTSIS=INFEYS: [FISCO CICORIS “SC THENIT 


14 PRINTIS: 
IE SS=USR(G1 16): SS=USR(41T6) 
tó DI=VAL<IS+ 
17 FCLISSTRINGS(11,191) 
IO FCTI=CHRSCIVISSSTREINGS (9,128) +*CHES (IYL) 
19 FASINFADILECGI=E(DIsFASI=FIto 
“+ FORJ=1TOS:E(J)=Ecvt)sNExXT 
FORJ=17TO10:F<CJ)I=END:4r:nNEST 
- CLS:FPRINTTAB(2D)"D 1 6 GENTUS 
> PRINTTABCDLISTRINGS CDL, ISIH" 
TARCZBIPNIVEL "DIS 
“4 FORN=1 1049:G0OSUESS: NEXT 
S FORN=1TOSCO: NEXT 
é FORI=ITOB:FORL=]TOJ: IFDI STHENP IL + =EnNDe4) 
? N=P (Lt isGOSUES? 
HH SL=H-N 
Gswrris GOSUPBSS 
Hess: NE LT 


= IFDI=SORDI=STHENS=END (GO) +40: GOSUESES GOSUES 


NEXT:IPRINT'704,CHR$<T1) 


>3 NEXTL 


IS=INKEYS 
FORL=1TOJ 
IS=INKEYS:IFIS I"URIS CACTHENSO 


7 N=VAL (18): GOSUES7 


IFNcC'P(L) THENFORM=1 TOLO: SS=USK + JB01: 5º 


39 SC=5-N:DU=1556:W=-1Os COSUESS 
O GOSURSG 
1 NEXT 
> PRINTIZOE, "Numero de acertos 
: FOPL=ITOSO0: NEXT 


NEXT 


Ss CLS:PRINTCHERS +: 255 E Ui Dre sp Em 


PRINTOI!SFD." Voce completou: 


* FORJ=1TOLO:SSSUSR (IS LG)ISSSUISRIAL TES SS IE 


PRINTS76B, "Voce errou... 
PRINT:FORI=1 TOSCO: NEXT 


qo PERINT'Ouer tentar novamente 


FORI=300TOZROSTEP- 1: SSstiSRe |ozMNEsT: [4-1 
[FIS="S"THENSDPELSEJFIS=SUN'THENS O CLS 


| CLS:SSsUSR(G 16H :SS=USK 917 “RUN 
s> FORJ=1TOS:FEADDU,FISOUSUES Str Fos 


DATAS, GS, DUO, SE. a e, der 
SS=USR( 2S6DUcF ls: RETURN 


Sé FORD=1TOS:PRINTOJIO UIP SS NBLOLFAC prnNES Tete drita 


:3RETURN 


* FORO=] TOS: PRINTOZAC DESA NELZ BCs sMENTERE Comer 


FORO=]TOS:SPRINTIS+OSS4A,FIDIGIMNENTIsPREINToS+! 


IFDI=10g&DI=6THENSS=-USK (DU SLOTuIELSE JET (iefol 
THENSS=USF (DU SO rELSELFDI= SOR -Di=B1ME ns 
ELSESS=USK DUCRND Tu 1 

“1 RE Tits 
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bisKeTrEs Maxell. 


máxima confiabilidade 


A palavra “TALVEZ” o 
não existe em cc 
processamento de dados. 
Para evitar erros 

e eliminar de 

uma vez por todas com 
qualquer dúvida, 

os DISKETTES maxell 
caracterizam-se como 
a solução definitiva, 
pois são submetidos 
a rigorosissimos 
testes, oferecendo-lhe 
a garantia absoluta 
de “ERROR ZERO: 




















Importado e distribuído com exclusividade pela: 


Braswey S.A. Indústria e Comércio 
Rua Enxovia, 455 - São Paulo - Fone: 548-5500 


Braswe 


PANANANEAANIENENEANANANANANEANA EA 


f ) 172953 ZE q | SAE A eg e = dz i ; o - 
ta e | Bos, hd k a o eis 
= o E J | pa ] p | ) ie 
ml RR nt ) é 1 - E AR | 
bo . = ia > o , q = qu OY o 


A informática é a indústria que mais cresce 
no mundo a que paga os melhores salários 
e a única carente de técnicos 
especializados. 


FORMAÇÃO DE TÉCNICOS ESPECIALIZADOS 


Programação de minie used REQUESITO 2º 

microcomputadores | Gr 

OBJETIVÍ DURAÇÃO: 1.250h 12 
| meses 

Ão final do curso o aluno estara capacitado a projetar e do- 

cumentar programas em Assembler Basic. Cobol, Pas- 

cal, Mumps e à outras linguagens de programação em mi- | 

nt € microcomputadores . alem de prové-lo de embasa- | 

mento necessario para aluar como programador Juno! 


HORARIO: 2º a 6º, das 
19.00 as 22:40 h -Sab. 
das 8:00 as 11:20h. 





em CPD ESTAGIO: 200h 
Manutenção de minie PRATICA OPERACIO. 
microcomputadores NAL: 

CLA Nd Laboratorio proprio de 
VIE 110] Microcomputadores e 
Ão final do curso o aluno estara capacitado a elaborar roti- Eletrônica Digital 
nas de manutenção preventiva e corretiva, usar os princi- 
pais equipamentos de testes digitais. alem de capacita-lo 
a projetar e documentar programas de lestes para manu- 
tenção do hardware atraves do software de mini 8 micro- Loordenação 
computadores Eng Lesar da Losla 


Certificado: Registro no Sistema Oficial de Ensino 


a EMDEMICAO 
CENTRO EDUCACIONAL 
CARVALHO DE MENDONÇA rp pd 


Rua Evaristo da Veiga, 20 - Tel. 220-8820 / 220-7009 
F3 INSCRICÕES ABERTAS 





AAA AAA 


ax 
Pote te tee e e e e e e e e e e dd e e e e e 


FETET: 








OS MICROS 
ESTÃO AÍ! 
APRENDA A [Sata 

PROGRAMÁ-LOS | [ESESsEs uia 


— É 
... 
sai E 

teFisnas 


tm 
ETA 


u— 
eu 


Eee 
. 
ee... * 
q Soho pr 
+ 








Se você deseja aprender a programar microcomputadores, 

esta é a sua grande chance! Ou melhor: estas são duas 

grandes chances. 

Sim, porque em primeiro lugar, a SULLIVAN 
Microcomputadores, especializada em cursos 

profissionalizantes desde 1973, tem o que há de melhor e 

mais atualizado para fazer de você, em pouco tempo, um 
profissional totalmente capacitado a operar microcomputadores. 
Curso de introdução aos microcomputadores. 

Mas não se esqueça. Seja rápido pois nem sempre aparece 

uma boa chance assim. 

E quase nunca uma boa chance vale por duas. 

Veja outros dos nossos cursos, por fregiiência ou correspondência: 


Básico de Eletrônica Digital 
Básico para Micro-Computadores 
Micro-processador 8080 e auxiliares 
Micro-processudor Z-80 
Integrado, englobando 3 dos cursos acima 
— Linguagem BASIC específico para Micro-computadores 


Não há mistério. E escolher e aprender. 


a 
SULLIVAN MICRO COMPUTADORES LTDA 
R. Siqueira Campos, 43 - Gr. 703 CEP 22031 - Rio -RJ. 


Plantão telefônico 24 hs.  Tel.: (021) 295-0169 











Consulte sua HP-41C/CV e ela confirmará: qualquer semelhança sua com alguém não é obra 
do acaso; é uma questão de data de nascimento, e de afinidade. 








Bruno Barasch 


Todos nós temos inclinações 
para certas aptidões. Do ponto de 
vista científico, está comprovado 
que pessoas nascidas num mesmo 


LOJA 
|] MICRO-KIT 


TUDO SOBRE MICROCOMPUTADOR 
e CURSOS DE BASIC P/ADULTOS 
E CRIANÇAS 
turmas pequenas Aulas Práticas 
com MICRO COMPUTADOR 


e CURSO DE VISICALC 


e TREINAMENTO DE PESSOAL 
PARA EMPRESAS 


e CONSULTORIA DE MICRO 
COMPUTADOR EM GERAL 


e VENDA DE SOFTWARE 
APLICATIVO PARA 
MICRO COMPUTADOR E DA 
LINHA APPLE. 


e VENDA DE EQUIPAMENTOS 
DIGITUS, PERSONAL BVM, 
TK 82 C, UNITRON AP Il, 
CP 200 E POLYMAX (MAXXI) 


e VENDA DE LIVROS E REVISTAS 
ESPECIALIZADAS. 


» VENDA DE DISQUETES, PADDLE 
PARA APPLE E PAPEL 
P/IMPRESSORAS 


Rua Visconde de Pirajá, 303 SiLoja 
210 - Tels. (021) 267-8291 - 247-1339 
CEP 22410 - Rio de janeiro 
Rua Visconde de Pirajá, 365 sobreloja 
209 - Ipanema 





período, ou com ligações de signo, 
possuem afinidades entre si. 

Este programa, feito para a HP- 
41C/CV, está baseado em cálculos 
matemáticos e considera a data 
de nascimento de duas pessoas 
para determinar o grau de afinida- 
de existente entre elas no campo 
físico, emocional e mental. 


INSTRUÇÕES 


Programe a máquina conforme 
a listagem e digite SIZE 002. Feito 
isso, aperte a tecla USER e a tecla 
A. A partir daí, a máquina pedirá a 
entrada da data de nascimento da 
primeira pessoa, da seguinte for- 


Uma questão de afinidades 


ma: Dia ENTER, Mês ENTER e Ano 
R/S. Em seguida, entre com a data 
de nascimento da segunda pes- 
soa, procedendo da mesma forma. 

Após apertar R/S, ela mostrará, 
sequencialmente, as afinidades fi- 
Sica, emocional e mental, calcula- 
das em percentual, onde 100% re- 
presenta a afinidade máxima e 0%, 
a mínima. 


Bruno Barasch tem 18 anos, acaba de 
concluir o segundo grau e está prestando 
vestibular de engenharia eletrônica para o 
ITA e para a Universidade de São Paulo 
Bruno está acostumado a mexer com cal- 
culadoras há 4 anos e, a partir deste ano 
(82). passou a programar também em BASIC, 
para o microcomputador da industria meta- 
lurgica de seu pai. 


O Programa 


"EMOCIO=" 
ARCL X 

bad 
AVIEW 

XEQ 02 
PSE 

33 

XEQ 01 


"MENTAL=" 


ARCL X 
eh E a 
AVIEW 
XEQ 02 
SF 29 
FIX 2 
RTN 
LBL 00 
K<>Y 

“"FISICO=" 3 

ARCL X X>Y? 

“qm 


AVIEW 


+ 
30.6001 





053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
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Pegue uma HP-41C, entre com o programa que publicamos abaixo... 
e veja se você é um bom piloto de combate. 


Comande um ataque aéreo 


Carmine Montouri 


Você esta pilotando um avião bombardeiro e sua mis- 
são é acertar uma bomba no alvo. Antes de tudo, para 
voar, escolha uma altura em metros e uma velocidade 
em km/h. Agora, estime a que distância você deverá atirar 
a bomba. Tudo pronto? 


Atire a bomba! 


Se soar “bip”, parabéns, você acertou no alvo. Se 
não soar, calma, não desanime. Veja, na tela, a qual dis- 
tância que a bomba caiu do alvo. E agora, tente mais dez 
vezes. 


Se depois disso, você não conseguir, aí sim, desista. 
Além do seu combustivel já estar no fim, você é um pés- 
simo piloto de combate. 


Esta agfadável brincadeira pode ser praticada na HP- 
41C. Para isso, basta que você utilize o programa a se- 
guir, observando o seguinte: 1) O programa é baseado 
em fórmulas físicas; 2) Não necessita de módulo de me- 
mória;e 3) SIZE 017. 





Programa Míssil 1 











Exemplo de execução do programa 











Carmine Montuori e aluno do curso de Engenharia da PUC-RJ e em 


como hobby a Informatica 








Of) 


Na Microshop você encontra muito mass do 


O10LBL “MISSILI" 27 GTO 02 

02 CLST 28 X<0? 

03 CLRG 29 GTO 03 

04 "QUAL A ALTURA?" 30 "METROS ANTES; " 
05 PROMPT 31 ARCL X 

06 2 32 AVIENW 

07 * 33 PSE 

08 SORT 34 GTO 04 

09 "QUAL A VELOCIDA" 3509LBL 03 

10 "-DE2" 36 ABS 

11 PROMPT 37 "METROS DEPOIS:" 
12 4 38 ARCL X 

13 0.2778 39 AVIEW 

14 “* 40 PSE 

15 3.1305 410LBL 04 

16. 7 42 DSE 02 

17 INT 43 GTO 01 

18 STO 01 44 "ACABOU O COMBUS" 
19 10,00001 45 "LTIVEL" 

20 STO 02 46 AVIEW 

214LBL 01 47 STOP 

22 "DISTANCIA?" 484LBL 02 

23 PROMPT 49 BEEP 

24 RCL 01 50 "ACERTOU" 

25 - 51 AVIEW 

26 X=0? 52 .END. 
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Que microcomputadores a bons preços. Você 
encontra uma opinão independente sobre 
qual é o equipamento e o investimento ideal 
para à solução dos seus problemas. 


E encontra uma corsa que só a Microshop pode 
oferecer: serviços. De todos os tipos, tama 


nhos, preços, dos mais simples sos mais sofist- 
cados. 


A Microshop oferece o melhor software dispo- 
nível no mercado. 

E não contente com isso, ela também pode de- 
senvolver para você sistemas completos, des 
de a análise do problema até a implantação e 
trenamento dos operadores. 





* Microcomputadores e perféncos 
e Comercialização de sistemas aplicativos 
* Desenvolvimento de software 


Jogos 
e Assistência Técnica e manutenção 


Al. Lorena, 652 - Jardim Paulista (estacionamento próprio) 
CEP 01424 - São Paulo-SP - Tel.: (011) Z82-2105 











Torne seu micro capaz de improvisar no jogo... e agúente firme o desafio! 





Jogue com efeitos aleatórios 





Luiz Eduardo M.C. Sutlter 





Os programas de jogos para mi- 
crocomputadores e video-games 
são hoje uma das maiores e mais 
rentáveis áreas de aplicação da 
microinformática. Com a grande 
penetração do micro pessoal nas 
mais variadas atividades, vieram 
também as aplicações voltadas 
para o lazer e, dentre elas, as mais 
difundidas são as Batalhas, Desa- 
fios, Corridas, Guerras, Duelos, 
enfim, todo tipo de competição 
possivel de ser travado entre o ho- 
mem e o produto da imaginação 
de outro homem. 


Para podermos dar forma a este 
produto de nossa imaginação, pre- 
cisamos apenas de um micro à 
disposição, um razoável conheci- 
mento da linguagem a ser empre- 
gada (quase sempre o BASIC), O 
dominio de algumas técnicas fre- 
quentemente utilizadas e, princi- 
plamente, muita criatividade. 


O objetivo deste artigo é apre- 
sentar alguns modelos e macetes 
de programação que aparecem 
em quase todos os jogos (indepen- 
dente do tipo de competição que 
este simule) relacionados com a 
geração de eventos aleatórios. 


A impressão de estarmos com- 
petindo com um ser inteligente ad- 
vém da ocorrência de ações im- 


previsíveis, como por exemplo: a 
possibilidade de gerar um código 
secreto, a criação de um desenho 
numa tela, o envio de alguma men- 
sagem engraçada ou a geração de 
sons em quaisquer etapas do jogo. 


Na verdade, um evento aleató- 
rio num programa é uma Escolha 
Aleatória de um evento num con- 
junto de eventos possíveis de se- 
rem gerados. Assim sendo, preci- 
samos, primeiramente, ter nosso 
Conjunto de Eventos Possíveis 
implementado de alguma forma, 
que pode ser, por exemplo, uma 
tabela de mensagens, um vetor de 
números ou um conjunto de sub- 
rotinas, dos quais escolhemos, 
aleatoriamente, um elemento e o 
apresentamos no jogo como o 
evento escolhido. 


isto simplifica o nosso trabalho, 
pois ao invés de termos um núme- 
ro imenso de possibilidades a mo- 
delar, precisamos apenas esco- 
lher um elemento entre um grupo 
de elementos enumeráveis. Nume- 
ricamente, o modelo torna-se mais 
simples e mais fácil de ser imple- 
mentado num computador. Se te- 
mos, portanto, vinte elementos nu- 
ma tabela de mensagens, precisa- 
mos gerar um número inteiro entre 
1e20, que será então usado como 


indice para um elemento da tabe- 
ja. 


SOLUÇÕES EM SOFTWARE 


Vejamos agora as técnicas exis- 
tentes para a geração de números 
aleatórios. Há soluções que po- 
dem ser executadas em hardware, 
mas aqui detalharemos as mais 
conhecidas em software. 


Na grande maioria das lingua- 
gens de programação de “alto ní- 
vel” existe, pelo menos, uma ins- 
trução que retorna um número ale- 
atório que, devidamente processa- 
do, bastará para toda e qualquer 
aplicação. No caso do BASIC, este 
comando existe (na maioria das 
versões) e, dependendo da versão, 
apresenta pequenas diferenças 
funcionais. Trata-se do comando 
RND, que é uma abreviação do 
termo RANDOM que quer dizer 
aleatório em inglês. Este coman- 
do é usado para atribuir o valor por 
ele retornado a uma variável nu- 
mérica qualquer. 


O RND possui também um argu- 
mento que é acessado interna- 
mente para a geração do numero 
aleatório e, em alguns casos, co- 
mo veremos mais tarde, pode ain- 
da estabelecer os limites para tal 
geração. 
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Suponhamos a seguinte linha de 
um programa em BASIC: 


100 N = RND(31.04) 


Esta linha resultará na atribui- 
ção à variável N, de um número 
aleatório pertencente ao intervalo 
[0,1], ou seja, um número deci- 
mal maior que Zero e menor que 
um. O número de casas decimais 
retornadas depende da versão do 
BASIC aplicada. O argumento 
(31.04) não tem, neste caso, ne- 
nhuma relação com os limites de 
geração do número. Assim, apesar 
de ser necessário (sintática e fun- 
cionalmente) um argumento no 
RND, o número estará sempre no 
intervalo [0,1]. 

Aqui começam alguns proble- 
mas, não muito graves, devido à 
existência de diversos dialetos em 
BASIC. Existem versões de BASIC 
(como é o caso das derivadas do 
TRS-80) nas quais o argumento é 
usado também para a determina- 
ção dos limites de geração que 
agora não mais se limitam ao inter- 
valo [0,1]. Neste caso, o coman- 
do: 


150 N = RND (8) 


resultará numa atribuição à variá- 
vel N, de um número inteiro per- 
tencente ao intervalo [1,8]. Ge- 
neralizando, RND (J) retorna um 
valor inteiro entre te J. 


VEJAMOS NA PRÁTICA 


À partir desta ferramenta para a 
obtenção de numeros aleatórios 
entre O e 1 (vamos nos ater ao pri- 
meiro caso por se tratar da versão 
mcis comum), trataremos este va- 
lor para a nossa aplicação prática. 

Vamos supor que temos um jo- 
go de tentativas para descobrir um 
código, como o Senha ou o Jogo 
da Forca. Queremos que, após a 
introdução de cada tentativa não 
correta, o micro apresente uma 
mensagem engraçada qualquer. 

Criaremos, a princípio, um vetor 
de mensagens: 


AS (1) = “ESTÁ DIFÍCIL, NÃO 
DESISTA...” 

AS (2) = “TÁ FRACO !!!” 

AS (3) = “COMO É QUE É?? VAI 
ACERTAR OU NÃO 2221!” 

AS (4) = “AINDA TEM MUITO 
QUE APRENDER ...” 


AS (9) = “QUE MOLEZA, NÃO 
AGUENTO MAIS” 
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Após cada tentativa, podemos 
colocar um comando na forma: 


1001 = INT (RND (3.1415) 

* 8 + 1): REM INDICE DO VETOR 
DE MENSAGENS 

120 PRINT AS (1) 


Analisando a linha 100, observa- 
mos as duas operações que nor- 
malizam o número gerado para um 
intervalo adequado ao nosso mo- 
delo, no caso,[ 1,9]. 

Suponhamos agora que temos 
quatro sub-rotinas que fazem, por 
exemplo, quatro desenhos diferen- 
tes na tela e desejamos mostrar, 
aleatoriamente, um deles. Nosso 
Conjunto de Eventos são os nú- 
meros da linha que identificam as 
sub-rotinas. Poderíamos, então, 
adotar O seguinte esquema: iniciar 
as sub-rotinas nas linhas 5000, 
6000, 7000 e 8000; e, para esco- 
lher entre um dos quatro desvios, 
gerar um número aleatório entre 1 
e 4, usando este comando de des- 
vio condicional: 


100 R = INT (RND(6.28)* 3 + 1) 
150 ON R GOSUB 5000, 6000, 
7000, 8000 


Bem simples, não? Em alguns 
casos, as normalizações podem se 
tornar mais complexas, mas o ra- 
ciocínio para a abordagem do mo- 
delo é sempre o mesmo, ou seja, 
multiplicar por um fator para que o 
número gerado fique entre zero e o 
número de eventos desejados e, 
logo após, somar com uma cons- 
tante que corresponde ao deslo- 
camento inicial da identificação 
do primeiro evento. 

Tente agora, para fixar bem tudo 
isto, bolar uma normalização 
que resulte em valores não conse- 
cutivos, como por exemplo, distân- 
cias a serem percorridas num jo- 
go, pertencentes ao conjunto: 


[700, 850, 1000, 1150, 1300, 1450] 


ENTRE NA JOGADA 


Até agora, os mistérios” des- 
tes exemplos foram desvendados 
com o auxílio da função RND. E se 
nosso BASIC não tiver esta função? 
E se estivermos trabalhando em 
linguagem de máquina? 

Entre outras, a solução mais 
simples para estes casos consiste 
em deixar o computador ''contan- 
do'' eternamente até um dado limi- 
te, após o qual a contagem se rei- 


nicia. Ao usuário, caberá interrom- 
per esta contagem em um ponto 
qualquer, bastando depois norma- 
lizar O valor presente no contador 
para o intervalo desejado. 

O limite de contagem deve ser 
escolhido de forma que um loop 
completo seja suficientemente rá- 
pido para não sabermos em que lu- 
gar se encontra o contador, ou se- 
ja, para impossibilitar que a conta- 
gem seja interrompida num ponto 
predeterminado pelo usuário, im- 
pedindo-o de saber que número foi 
gerado. A idéia pode ser resumida 
no algoritmo apresentado na figura 
b. 

Esta solução tem a desvanta- 
gem de depender da nossa inter- 
venção direta, mas é simples de 
ser implementada em qualquer 
máquina ou linguagem, e razoavel- 
mente eficiente. 

EEE OG 
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SÓ nos resta acrescentar que o 
mais importante em programação 
de jogos é a criatividade a ser pos- 
ta em cima de tanta técnica. No 
mais, é chamar os amigos e en- 
frentar os desafios dos jogos ele- 
trônicos. 


Luiz Eduardo M.C. Sutter trabalha na 
PUC-RJ na área de projetos de microcom- 
putadores dedicados à instrumentação cien- 
tifica e presta serviços de manutenção e 
consultoria de sistemas de microcomputa- 
dores 
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e Vendo NE-Z8000 com expansão 
de memória de 16K, duas fontes, 
manual, gravador de rolo Gral e 
uma fita importada, tudo por Cr$ 
110 mil. Aceito propostas sobre 
trocas. Tratar com Mário, tel.: 
(011)61.2065, SP. 


e Compro computador Atari 800. 
Tratar com André, Rua Mostar- 
deiro, 227/704, tel.: (0512) 22. 
4747, Porto Alegre, RS 


e Vendo HP-85 com impressora, 
disquete e vários programas. 
Tratar das 10 as 17 hs. pelo tel 
(021)224.3155, RJ. 


e Ofereço serviço de programa- 
ção em BASIC. Tratar com Ales- 
sandro, tel.: (021) 236.1018, RJ. 


e Desenvolvo programas em CO- 
BOL para S-700. Tratar com Adria- 
no Jr., Rua João Lourenço, 754, 
apt. 94, CEP 04508, SP. 


e Vendo baterias recarregá- 
veis HP 82120A para HP-41C/CV, 


na caixa, sem uso, com manual 
de instruções, por Cr$ 26 mil, 
e desmagnetizador automático, 
em formato de cassete, para 
qualquer cabeçote, com bateria e 
manual de instruções, por Cr$ 8 
mil. Tratar com Fernando, tel.: 
(021) 201.6324, RJ. 


e Vendo TK82-C, com expansão 
de 16K. Acompanham os progra- 
mas SICOM e Labirinto Tridimen- 
sional. Tratar com Simon, pelo 
tel.: (011) 287.5266, SP. 


e Vendo HP41 CV sem uso, com- 
pleta, com impressora, leitora 
de cartões, 200 cartões mag- 
néticos, dez rolos de papel tér- 
mico, bateria recarregável, car- 
regador de bateria e manuais, 
por Cr$ 400 mil. Eng. Carlos, tel.: 
(011)442.1666, r. 15,SP. | 


e Troco programas de jogos. Te- 
nho: Super Nova, Galaxy Invasion, 
Attack Force, Scarfman, Lunar 
Lander, Cosmic Fighter, Police 
Patrol, Penetrator, Android Nim, 
Valkyrie, Demon Dancing, Meteor 


INFORMATIC - SERVICE 
NO BRASIL 


G.P.D. Processamento de Dados 

A Primeira Informatic-Service no Brasil 
A G.P.D. lança rio Brasil um serviço iné- 
dito em micro informática. 

As perguntas clássicas: O que? 


9 
Como? 


São solucionadas de formas personaliza- 
das através do nosso Informatic-Service. 


Tel.: (021) 262-8769-R.J. 


Micro 


(CP /M) Disponíveis 


e Emissão de laudos radiológicos e clínicos 


e Cadastro de clientes 
e Histórico de clientes 


e Acompanhamento de processos jurídicos 


e Marcação de consultas 
e Reserva em hotéis 


e Controle de unidades imobiliárias 


e Controle de estoque 


e Administração de bibliotecas 


e Contabilidade 
e Contasa pagarea receber 


G.P.D. Processamento de Dados 
Av. 13 de Maio, 47 s/2707 - Centro - Rio de Janeiro 


Tel.: (021) 262-8769 





Mission, Gamão, Sargon Il, Forca 
e outros. Tratar com Antonio, tel: 
(021) 391.1353, RJ. 


e Oferecemos serviços de manu- 
tenção de microcomputadores e 
periféricos nacionais e importa- 
dos. Engs. Kowalski e Bartnig, 
tel: (041) 254.1454, Curitiba, PR. 


e Disponho de vários programas 
para os micros NE-Z8000, TK82- 
C, Sinclair e ZX-81. Aos interes- 
sados em trocá-los ou comprá- 
los, entrar em contato com Rena- 
Rua Cardoso de 


to Strauss, 


Almeida, 654/32, CEP 05013, tel.: 
(011) 220.4922, SP, 


e Ofereço-me para estágio de 
programação COBOL em compu- 
tadores IBM. Sou estudante de 
Engenharia e possuo curso de 
Programação COBOL da UERJ. 
Paulo Henrique, tel.: (021) 234. 
4261, RJ. 


e Vendo dois volumes do livro 
Microprocessadores 8080 e 8085, 
novos, autor Visconti, por Cr$ 3 
mil. Dante Eickhoff, Cx. Postal, 68 
CEP 98910 Três de Maio, RS. 





e Texas T|-99. Gostaria de entrar 
em contato com possuidores des- 
te sistema para troca de informa- 
ções. Edmar de Mattos, Rua 
Washington Luis, 477, CEP 79100, 
tel (067) 382.8640, Campo 
Grande, MS. 


e Desejo manter contato com 
proprietários do micro Sharp 
MZ-BOK,. japonês. Carlos Oli- 
veto, SON 304, Bloco F, apto 
305, CEP 70736. tel.: (061) 226 
1747, Brasilia, DF 


e Você tem um micro TK, NE ou 
Sinclair? Então entre logo para o 
Clube Nacional do TK/NE/Sinciair 
Pretendemos publicar um jornal 
contendo programas, dicas, car- 
tas e idéias em geral que po- 
dem ajuda-lo a aproveitar ao 
máximo o seu micro. Se você 
tiver programas de qualquer es- 
pécie, ou somente interesse 
em participar, escreva para 
David Anderson, Av. João Carlos 
da Silva Borges, 832/81A, Chaca- 
ra Santo Antonio, CEP 04726, SP 


e Gostaria de entrar em contato 
com usuários da calculadora Ca- 
sio FX 702P que saibam mane- 
já-la com a interface para grava- 
dor cassete Marcelo M. de 
Almeida, Rua Carazinho, 145/ 
304, CEP 90000, Porto Alegre, 
RS. 


e Gostaria de entrar em conta- 
to com leitores de MICRO -SIS- 
TEMAS que possuam o “Survey- 
ing Pac |” para máquinas HP-67 
e HP-97., a fim de esclarecer al- 
gumas duvidas referentes ao 
programa de transformação de 


coordenadas geográficas em 
UTM, e vice-versa, tais como 
O que significam os coeficientes 
de O a 5 do primeiro registro, 
os de O a 9 do segundo, os coe- 
ficientes de T1 a T6 da tabela 2 
e ainda como modificar tais coe- 
ficientes para calcular as coor- 
denadas UTM/Geográfica. e vice- 
versa, de diversos pontos do ter- 
rtório brasileiro 

Se possivel, gostaria também 
de uma explicação (com exem- 
plo) sobre como calcular as 
coordenadas UTM de um ponto 
de Salvador-Bahia, cujas coor- 
denadas latitude e longitude são, 
respectivamente, 12º 56 03 S 
e 38º%25 15 W, visto que todos 
os exemplos do livro são vali- 
dos somente para os Estados 
Unidos. 

Quem puder responder a estas 
indagações, favor entrar em 
contato com Thadeu Rodrigues 
Nogueira, no endereço Jd Fede- 
ração. Edifício Barão de Parao- 
peba, apto. 11, Federação, CEP 
40000, Salvador, BA 


e Gostaria de entrar em contato 
com usuários do TK82-C. Paulo 
Roberto Quintela Freire, Rua 
Lúcio Tavares, 113. tel: (021) 
791.4656. Nilópolis. RJ 


e Para O interessado em iInteli- 
gência Artifical e que possua in- 
térprete LISP: escreva-me e te- 
rei O maior prazer em coloca-lo 
em contato com outras pessoas 
que possuam o mesmo hobby, 
enviar-lhe referencias bibliogra- 
ficas e atê programas. Antonio 
Costa, Rua Nilo, 429, apto. 31, 
CEP 01533, São Paulo, SP 
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Um interessante jogo de tiro ao alvo, ideal para iniciantes. 








Acerte o alvo no D-8000 





















Programa Tiro ao Alvo 


CLS: FORF=1TO150:PRINTQ400,"*** TIRO AO ALVO 
*8%P «NEXT 

2 CLS: FORS=1TO200:PRINTO384,"1- APERTE A TECL 
A<Z > PARA DISPARAR MAIS A ESQUERDA. ":NEXT 

3 CLS: FORT=1T0200:PRINTG384,"2- APERTE A TECL 





ES SR A</>PARA DISPARAR MAIS A DIREITA.":NEXT 
eto 
ivo D'Aquino Neto 4 DEFINT A-Z 
5 CLS:A=63 


Com um reduzido número de instruções, o que facilita 10 FORX=0TOI2Z6STEPRND(5) :SET(X,0) :SET(X+1,0): 


muito sua digitação, apresentamos a seguir um interes- : GOSUB100: RESET (X+1,0) : RESET (X,0) :NEXT:GOT 
sante jogo de “Tiro ao Alvo”, ideal para iniciantes. 010 
O objetivo do jogo é acertar um ponto luminoso na 100 Y$-INKEY$:IFY$=""RETURN 
tela, e funciona da seguinte maneira: há duas teclas pa- 102 I=I+1: IFI=3 THEN 1=0: RETURN:ELSE1OS 
ra disparos, uma para a esquerda e outra para a direita. 105 TFT$<> z ANDY$<> "/” RETURN 
O programa que apresentamos a seguir foi rodado EE de A Eder o 
com sucesso em um Dismac N-8000. 130 FOR Y=47P00STER-L:SET(A Z) RESETIA 9) «NES 





T:IF(A=X OR A=X+1) :FORL=1TO30:CLS:PRINT 2 
ivo D'Aquino Neto é Engenheiro Eletrônico. Trabalha atualmente | | | 80, BUUUMMM..... 

na TELESC — Telecomunicações de Santa Catarina S/A, onde é res- 

ponsável pela expansão e implantação do Sistema de Telesupervisão 

da empresa. 


LIVRARIA SISTEMA Rua Sete de Abril, nº 127 


É 8º andar — cj. 82 
UMA NOVA OPÇÃO PARA COMPRA DE LIVROS TÉCNICOS. CEP: 01043 


SOLICITE CATÁLOGO DA ÁREA DE SEU INTERESSE. Fone: (011) 34.2123 
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Linguagem de máquina no DGT-100 





NA PÁGINA ONDE SE LÊ LEIA-SE 
-X 


No número 14 
8, equação 10 


No número 15 





21, seg. col., 
Últ. parág. 
38, terc. col. tal que | T(h,) - T(h,.,) |! < erro 
exemplo k-1 
52, prim. col., 
p GALHO 


seg. parág., 
linha 1 





52, prim. col., : 
terc. parág., o valor da função 


linha 6 


52, seg. col., 
terc. linha do 
exemplo 


52, seg. col,, 
prim. parág,, 
linha 1 


68, prim. col., 
terc. parág., linha 10 





Outros erros foram cometidos. Na entre- 
vista com a Microdigital, o nome da 
empresa saiu errado, ficando o titulo 
“Micro digital consolida-se... . Nossas : : 
desculpas a George e Tomas Kovari. Localização de sub-registros 

Na matéria de Newton Braga Jr. sobre 
“Linguagem de máquina no DGT-100, a 
Figura 1 correta seria a seu publicamos 
nesta página e na matéria de Baker 
Jefferson Mass, Organização da Memória 
da TI-59, a montagem tornou os programas 
de localização de registros e sub-registros 
incompreensíveis, e eles também estão 
aqui, em suas integras. 

Ãos leitores e autores, nossas sinceras 
desculpas. 


ind Lbl 


Você digita E 7000 


Resposta do computador 


7000 
7001 
7002 
7003 
7004 
7005 
7006 
7007 


7008 


nn 


nn 


3E 
09 
06 
08 
80 
C3 
00 


30 


( pressionar 


tecla BREAK ) 





Sua Introdução 


00 


8 


) 


2nd Int 
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Assim que eu aprendi 
ODE TSS USI E ET 
eles trocaram as perguntas... 
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Av. Presidente Vargas, 418 - 16º anda! 
Rio de Janeiro - RJ 







Conto de Guido Heleno 


homem chegou em casa carre- 

gando uma enorme caixa. De- 
pois, sem dizer nada, voltou ao carro 
e trouxe um outro pacote que parecia 
pesar muito. A mulher, enxugando 
as mãos no avental, aproximou-se 
curiosa, já que não estavam em vés- 
pera de Natal. 

— O que é isso, Aroldo? 

— Um micro. 

— E não tem perigo do pobre bi- 
chinho morrer sufocado aí dentro? 

— Quem? 

— O tal mico que você falou. 

— Hortência, isto é um microcom- 
putador. 

— Cruzes! E não tem perigo de 
explodir aqui na sala? 

— Claro que não. Isto aqui não é 
nenhuma usina nuclear portátil! 

A mulher, intrigada, ficou rodeando 
o marido enquanto este desfazia 
cuidadosamente a embalagem dos 
equipamentos. Estava difícil de en- 
tender toda aquela alegria do ho- 
mem. Será que ele havia feito treze 
pontos na loteria e não contou para 
ninguém? Apesar de não querer de- 
monstrar toda a sua curiosidade, 
Hortência não se conteve por muito 
tempo. 

— Aroldo, se eu mal lhe pergunto, 
de quem é isso? 

— Meu. 

— Você foi promovido, por acaso”? 

— Não. 

— Não estou entendendo... O 
nosso dinheiro mal dá para pagar as 
nossas dividas e despesas e você 
fica gastando o que não tem com 
quinquilharias! 

— Primeiro, Hortência, isto não é 
quinquilharia... E depois, eu tirei este 
microcomputador na rifa. 

— (Ora viva! Que sorte! Em toda a 
sua mediocre vida esta foi a unica 
vez que você ganhou alguma coisa 
na rifa. 

O homem sentiu que teria de afas- 
tar logo sua mulher dali. Ele não sa- 


TO 


Aroldo, o tecnófilo 


bia mentir. Se ela fizesse alguma 
pergunta sobre o número sorteado 
ele teria que confessar que, dos cem 
números concorrentes, ele havia 
comprado apenas noventa. 


— Hortência, estou sentindo um 
cheiro de feijão queimado... Não tem 
nada no fogo? 


— Meu Deus! O refogado!! 

Vamos aproveitar este lapso de 
tempo em que Hortência cuida de 
seu refogado (ou requeimado) e que 
Aroldo delicia o streap-tease que faz 
em seu micro recém-chegado, para 
conhecermos um pouco da vida, 
paixão e obra de nosso herói. 


Aroldo nasceu graças à tecnoló- 
gica providência de uma cesariana. 
Talvez advenha daí toda sua fasci- 
nação por tecnologias e inovações. 
E lógico que ele, se pudesse esco- 
lher, preferiria ter sido o primeiro be- 
bê de proveta de nosso sofrido pla- 
neta. Ainda menino, Aroldo encon- 
trou na rua uma velha revista de ele- 
tricidade e se meteu a trocar a resis- 
tência queimada do ferro elétrico da 
sua mãe. Este fato ficou guardado 
em sua memória: foi seu primeiro 
curto-circuito. 


O primeiro incidente não fez Arol- 
do desistir de ser um inventor, um 
gênio da eletro-eletrônica. Com quin- 
ze anos, construiu um aeromodelo 
de um helicóptero que, sob o olhar 
espantado de toda a família e vizi- 
nhos, elevou-se desengonçadamen- 
te aos céus, indo chocar-se contra a 
rede de alta tensão. O pai ficou sem 
um velho ventilador e todo o bairro 
sem energia elétrica por mais de um 
dia. 

Quando serviu o exército, o nosso 
personagem quase foi deportado ao 
explodir todas as lâmpadas do quar- 
tel após uma ligação imperfeita. De- 
ram-lhe como castigo uma cela des- 
provida de tomadas e com luz de 
vela. 


Sob o carisma da máxima que diz 
“Só os persistentes vencem”, Aroldo 
seguiu sua vida entre explosões, 
curto-circuitos e o agradável perfu- 
me de fios queimados. Sua persis- 
tência fez com que ele não desistisse 
nunca de seu importante cargo de 
Auxiliar de Administração de uma 
Repartição Pública. Mas o amor pe- 
las inovações, pelas pesquisas e 
experimentos tecnológicos nunca 
esmaeceu. Tudo em sua vida tinha 
sido desafio, e o mais novo dos de- 
safios estava à sua frente: um mi- 
crocomputador. 


À noite, após o jantar, Aroldo reu- 
niu a família para apresentá-los ao 
micro. A familia de Aroldo era bas- 
tante curiosa. A mulher, Hortência, 
tinha alergia a flores. Júlio era o filho 
mais velho, de dezesseis anos, me- 
tido a escritor, apesar de sempre 
tirar péssimas notas em Comunica- 
ção e Expressão. Um incompreen- 
dido, como se autodefinia. Lúcia era 
a filha do casal, uma sorridente me- 
nina de 14 anos e que, para alegria 
de Aroldo, demonstrava um certo 
jeito para experiências genéticas. 
Ela havia plantado um pé de laranja 
dentro de um caroço de manga no 
quintal e, apesar da grande expec- 
tativa, sÓ capim nascera no lugar. 


Pois bem, Aroldo limpou a garganta 
umas duas vezes, provocando um 
estranho ruído e depois, quando 
sentiu que todos o olhavam atenta- 
mente, começou a sua solene apre- 
sentação do microcomputador. 


— De hoje em diante, toda a nos- 
sa casa e os moradores dela, tudo 
será controlado por esta magnífica 
invenção dos nossos dias. Este mi- 
crocomputador terá condições de 
prestar quaisquer informações refe- 
rentes as nossas vidas e à adminis- 
tração do nosso sacrossanto lar. 

Lúcia franziu a testa e perguntou: 

— E o que é sacrossanto? 
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Aroldo tentou lembrar onde tinha 
ouvido esta palavra e a possivel defi- 
nição, mas desistiu. A saída para a 
embaraçosa pergunta da filha veio 
logo: 

— Lúcia, brevemente você pode- 
rá fazer esta pergunta ao nosso mi- 
cro e ele responderá. Pois bem, 
como eu ia dizendo, nossa casa e a 
gente, tudo vai ser controlado por 
este maravilhoso invento. Previsões 
de gastos, datas natalícias, receitas 
de bolo, pagamentos de carnês, re- 
sultados dos nossos últimos exames 
de fezes, numeros mais sorteados 
na Loto, calendário da vacina do 
Lulu e coisas deste quilate, tudo será 
controlado ou informado pelo micro. 

— Que mais, Aroldo”? 

O homem olhou raivoso para a 
mulher. Pensou em dizer um pala- 
vrão, mas isto não estaria de acordo 
com o tal de sacrossanto lar. Por isso 
deu uma resposta mais polida. 

— Além do que eu já mencionei, 
o micro poderá conter dicas de pon- 
tos de crochê, controlar o consumo 
de energia elétrica e impulsos tele- 
fônicos e, até mesmo, a quanto anda 
o estoque de supérfluos em nossa 
despensa. 

Júlio perguntou se o micro poderia 
resolver seus problemas de mate- 
mática; Lúcia lembrou-se de que 
seria uma boa se ela pudesse saber 
logo o número dos telefones de to- 
das suas amigas e também de pos- 


MICRO SISTEMAS. janerto/8? 


siveis namorados. Aroldo, diante da 
crescente onda de sugestões e per- 
guntas de seus familiares, ficou bas- 
tante animado. 

— Gente, este microcomputador 
tem mil e uma utilidades. E uma be- 
leza mesmo, vocês vão ver... 

— àÁroldo, me diga uma coisa: 
esta coisa aí serve para lavar pratos, 
enxugar louças, passar roupas? 

A pergunta da mulher quase tira 
Aroldo do sério. Ele só não se zan- 
gou mais porque tinha dúvidas se a 
pergunta da mulher era irônica ou 
imbecil mesmo. Notando que os fi- 
lhos já estavam inquietos, querendo 
voltar logo para diante da tevê, Arol- 
do tentou envolver mais sua família e 
lançou um concurso para a escolha 
do nome do microcomputador. Lu- 
cia, não querendo perder mais tem- 
po, gritou um nome antes de reti- 
rar-se: 

— Chama ele de Aroldete e 
pronto! 

Hortência, apesar da alegria, su- 
geriu o nome de Cravo. Aroldo pon- 
derou que era um nome bonito mas 
não cheirava bem para um micro- 
computador. Julio, depois de olhar 
o aparelho durante uns vinte segun- 
dos, achou que ele tinha um jeitão de 
Diogo. 

Todos se foram e Aroldo, o que 
sempre quis ser um grande inventor, 
estava diante da dificilima missão de 
inventar um nome para seu micro. 
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Leu o manual de instrução, reme- 
morou o nome de cada um dos com- 
ponentes eletrônicos, tentou a asso- 
ciação do nome micro com alguma 
coisa do futuro, apelou até para a 
tarefa ingrata de ficar rabiscando 
nomes a esmo, a espera de que o 
inconsciente enviasse um bem ade- 
quado ao seu admirável microcom- 


putador: tudo em vão. Quase meia- 
noite, temendo dormir vergonhosa- 
mente diante de tão sofisticado ins- 
trumental tecnológico, Aroldo tomou 
uma firme e nada científica atitude. 
Abriu O grosso dicionário aleatoria- 
mente em uma página qualquer, fe- 
chou os olhos e colocou a ponta do 
dedo indicador sobre uma palavra. 
Estava ali o tão procurado nome para 
o microcomputador. Doravante ele 
seria conhecido pelo pomposo no- 
me de Quindim. 


Guido Heleno Dutra e jornalista, formado pela 
Universidade de Brasilia. Ja foi redator free-lancer 
do programa Planeta dos Homens, teve textos publi- 
cados na Revista Status Literatura, foi classificado 
em 4º lugar na Feira de Humor promovida pela Se- 
cretaria de Educação e Cultura de Curitiba e conse- 
guiu diversos primeiros lugares em concursos lite- 
rarios nos gêneros de conto e poesia. Atualmente, 
faz parte da equipe de produção do Suplemento 
Infanto-Juvenil do Jornal de Brasilia e e o respon- 
savel pelo Setor de Comunicação do Centro de Trei- 
namento da Telebras, em Brasilia, onde trabalha 
com video-cassete e audiovisuais e 





O computador, além de ajudar no trabalho, é um criativo instrumento de lazer. Muita gente, 


aqui no Brasil, já está descobrindo isso. 





Jogos em computador, 





um assunto muito sério 


Para um mercado com pouco 
mais de um ano de existência — 
como é o caso da microinformáti- 
ca no Brasil — o que já existe em 
termos de jogos não é brincadeira. 
São programas de origem norte- 
americana que se misturam a tra- 
duções, cópias, ou às mais varia- 
das versões desses mesmos pro- 
gramas, juntamente com outros to- 
talmente desenvolvidos aqui, num 
mercado ainda confuso, em busca 
de sua definição. 

A exemplo do que ocorre com 
os equipamentos, o setor de jogos 
está crescendo de maneira bas- 
tante acelerada, tornando conser- 
vadoras previsões das mais otimis- 
tas. Todos compram jogos: do es- 
tudante de segundo grau ao ocu- 
pado executivo, e as máquinas a 
que se destinam vão desde o mais 
modesto dos microcomputadores 
de uso doméstico até os podero- 
sos sistemas comerciais de milhões 
de cruzeiros. Em algumas lojas, a 
venda de jogos chega a ultrapas- 
sar a de todos os outros tipos de 
software, como os aplicativos e 
utilitários. 


BOAS PERSPECTIVAS 


Nas lojas, responsáveis pela co- 
mercialização da maior parte des- 
ses produtos, todos prevêem um 
promissor futuro para o setor. Os- 
valdo Luís Laranjeiras, gerente de 
vendas .da Computique de São 
Paulo, por exemplo, acha que “a 
comercialização e a criação de 
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software para jogos só tende a au- 
mentar à medida que o compu- 
tador penetra na sociedade”. 

Renata Lauer, gerente de ven- 
das da Compushop, de São Paulo, 
também compartilha desse otimis- 
mo e acrestenta que o mercado 
vai crescer não só em quantidade, 
mas na qualidade dos produtos, 
pois a tendência é que ele se torne 
“cada vez mais criativo”. Renata 
acredita que cada vez serão co- 
mercializados mais jogos, mas 
alerta para o problema da imitação 
e da falta de uma regulamentação 
sobre direitos autorais. 


CRIADORES VS.PIRATAS 


Ernesto Marques Camelo, ge- 
rente geral da Clappy, do Rio de 
Janeiro, concorda com Renata Lauer 
a respeito da imitação e vai mais 
além: acredita que 1983 será O 
ano da cópia de software no Brasil. 
Mas ele é de opinião que, apesar 
dos seus possíveis efeitos negati- 
vos, essa prática não chegará a 
anular os esforços dos produtores 
de criações originais. Ernesto Ca- 
melo sustenta, inclusive, que quem 
deixa de desenvolver, com medo 
da cópia, está perdendo tempo. E 
ilustra a sua afirmação citando Oo 
exemplo do criador do VisiCalc, 
um dos softwares mais difundidos 
(e pirateados) do mundo, que teria 
reconhecido que, se de um lado é 
verdade que existem cerca de 600 
mil cópias ilegais do seu sistema 
no mercado, não é menos verdade 


que ele vendeu 300 mil cópias ori- 
ginais e, com isso, ganhou muito 
dinheiro. A solução seria vender O 
mais barato possível, para desesti- 
mular a cópia. 


OS JOYSTICKS 


Um fator que vai dar grande im- 
pulso a esse mercado será o lan- 
çamento — previsto para breve — 
de joysticks (controladores simila- 
res aos utilizados aqui no “Telejo- 
go Philco") nacionais, afirma Luiz 
Pedro Pinto, gerente de vendas da 
Clappy. Segundo ele, é preferivel 
usar O joystick porque os jogos sa- 
crificam muito o teclado, tanto pe- 
la utilização muito intensa (é bom 
não esquecer que os teclados têm 
uma vida útil pré-determinada, em 
número de toques), quanto pelos 
maus-tratos que a emoção das 
partidas muitas vezes leva o usuá- 
rio a, inadvertidamente, infligir as 
teclas. Outro recurso interessante 
é o uso do som, já possibilitado por 
diversos equipamentos brasileiros. 

O que ainda não se sabe quando 
chegará ao Brasil são Os video- 
games, verdadeiros “'toca-fitas 
para jogos. São máquinas como o 
famoso Atari, muito específicas, 
normalmente sem teclado, que 
apenas lêem fitas e executam os 
programas nelas contidos, não 
permitindo o processamento de 
dados ou texto, como nos micros. 
Em compensação, Os video-games 
possuem fantásticos recursos so- 
noros e gráficos. 
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O que há 


no mercado 





Publicamos a seguir os nomes 
das empresas que vendem jogos 
no Brasil e quais os programas 
disponíveis. Os preços constantes 
dessa relação fornecidos pelas pró- 
prias firmas — referem-se a de- 
zembro de 1982, estando, pois, su- 
jeitos a alterações. Alguns fabri- 
cantes, e mesmo lojas que não ven- 
dem esse tipo de software, ofere- 
cem um ou mais jogos como brin- 
des aos clientes que compram mi- 
crocomputadores. 

Programas para jogos também 
podem ser encontrados em revis- 
tas especializadas, sob a forma de 
listagem. As revistas norte-ameri- 
canas "“B0 Micro" e “Creative 
Computing” trazem anualmente, 
em agosto, uma edição especial 
com cerca de 40 jogos, informa 
Ricardo Luiz Gabriel Marques, pro- 
gramador da Computique - RJ. Jun- 
tamente com essas edições — 
que normalmente chegam às nos- 
sas lojas em fins de setembro — 
vêm fitas cassete gravadas, 
contendo os principais jogos. Es- 
sas fitas são vendidas separada- 
mente. Pode-se ainda registrar os 
nomes de duas revistas, também 
dos Estados Unidos, que só tratam 
de jogos: “Computer Games" e 
“Electronic Games”. 


BRASÍLIA 


Compushow 
SCRN 7O8ITOS - Bloco E loja 10 (W-4 Norte) - 
CEP 70740, tel.: (061)273-2128. 


Para o TKB2£L, a Compushow vende os se- 
guintes jogos da Micron: Dama, Matemáli- 
ca, Jogo da Velha, Jogo da Forca, Adivinhe 
o Número, Bateria Anti-aérea, Caça ao Pa- 
to, Invasores. Marciano, Xadrez e Senha. Es- 
ses jogos são escritos em Português, vêm 
em fita comum, sem documentação e custam 
entre Cr$ 2.000,00 e Cr$7.000,00. 

Para o DGT-100 e o CP-500: Demon Dan- 
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ce, Cosmic. Galaxy, Robot. Elisa, Animais, 
Sargon, Pyramid, Misseis, Boliche, ÁAste- 
róde. Esses jogos são da microBYTE, es- 
critos em Português, vém em fita lacrada, 
com documentação e custam entre Cr$ 
3.000,00 e Cr$ 7.000,00. 


CAMPINAS - SP 


Brasitone Componentes Eletrônicos 
Rua Onze de Agosto, 185 - CEP 13100, 
tels. (0192)31-1756 e 31-9385. 


à Brasilone comercializa os jogos da 
Microsoft, ao preço de catálogo, e os da Mi- 
cron, ao preço de Cr$ 2.400,00 por fita co- 
mum com cinco jogos. O livro “45 Progra- 
mas Prontos para Rodar em TKB2L e NEZ- 
8000”, de Délio Santos Lima, é vendido por 
Cr$ 2.100,00 


CURITIBA 


Compustore 
Rua Emiliano Perneta, 509 lojas 1/3 -CEP 
80000. teis.: (041) 232-1750 e 232-BB14. 


A Compustore trabalha com toda a linha 
de jogos da Microsoft, nara o TKB2L, a pre- 
ços de tabela, 

Para o DGT-100 e o CP-500, a empresa 
vende diversos jogos, entre eles: Gal, Cos- 
mic. Airaid, Mark, Sargon, Andróide, Limpe- 
za, Demônio. Esses jogos podem ser ad- 
quiridos em fita ou disquete, ao preço apro- 
ximado de Cr$ 5.000,00 por jogo 

Os jogos para os equipamentos com 
6502 - Gorgon, Gubblir, Head On, Super Pá- 
nico. Ribbit. Elo, Apple Panic - são forneci- 
dos em disquete. À empresa estava inician- 
do a comercialização desses programas 
quando foi consultada por MICRO SISTEMAS 
e. por isso, não havia ainda estabelecido os 
preços de venda. 


RESENDE - RJ 


Micromax 
Rua Coronel Rocha Santos, 46 - CEP 27500, 
tel. (0243) 54-1644, 


A Micromax vende os seguintes jogos da 
Microsoft, em fita cassete, a preços de ta- 
bela: Xadrez |, Xadrez |l, Torre de Hanái, Se- 
nha, Palitos, Demolidor, Marciano, Tutor de 
Calendário. 


RIO DE JANEIRO 


Casa Garson - Digit-Hall 

Shopping Center Rio Sul - Rua Lauro Muller, 
116 loja B33 - CEP 22.290, tel.: (021) 
541-1295 e 541-2345. 

Rua Uruguaiana, 5 - CEP 20050, tel.: (021) 
252-2050. 


Para o TKB2L, a Casa Garson vende a l- 
nha de jogos da Microsoft, a preços de ta- 
bela (veja matéria sobre Produtores). Para 
os usuários do DGT-100 e do CP-500 estão 
disponíveis Os seguintes programas: Aero, 
Andróide, Atlack, Bimble, CataCavaco, 
Death, Demon Dance, Dominó, Duel, Meteor, 
Missile, Patrol, Piloto, Poligonos, Quest, 
Robot. Roleta, Sargon, Silver, Stot, Tiro ao 
Alvo. Estes jogos são importados e em In- 
giés, vém em disquete ou fita cassete, tém 
documentação escrita e custam entre Cr$ 
3.000,00 e Cr$ 5.000,00. 

Clappy 
Av. Rio Branco, 12 - CEP 20090, tels.: (021) 
253-3395 e 253-3170. 


A Clappy comercializa os jogos da Micro- 
soft e da Monk, a preços de tabela (veja Pro- 
dutores). 


Computique - RJ 
Av. N. S. de Copacabana, 1417 Subsolo 121 
CEP 22070, tel.:(021)267-3349. 


(Veja Computique São Paulo) 


Didata - Processamento de Dados, De- 
senvolvimento de Sistemas e Represen- 
tações Ltda. 

Rua Dias da Cruz. 453. Fundos - CEP 20720, 
tel (021) 269-1796. 


Para o TKB2L, a Didata comercializa os 
jogos da Microsoft e da Micron (veja Produ- 
tores) Para o DGT-100, a empresa vende 
uma fita da Digitus que. além de um curso 
de Basic, traz os umes us. 
CataCavaco, Copia. TH mo Prego 
gonos. Limpeza, Piloto, Quest, Aero, Gal 
Essa lita não tem documentação escrita e 
custa Cr$ 4 000.00 


L.H.M. Comércio e Represantações Ltda. 
Rua Franklin Roosevelt, 23 Gr 1203 - CEP 
20021, tel. (021) 262-5437. 


Os programas vendidos pela LHM. são 
escritos para o Apple Il e sistemas compa- 
tiveis, tais como o Maxxi Il, o Del, o Micro- 
engenho e o Unitron. 

Jogos em inglês: Grand Prix, Othello, 
Raster Blaster, Sabotagem, Sargon, Stynt 
Cycle. 

Em Português Apple Panic, Estrela da 
Morte, Galáxia, Guerra nos Alpes, Jornada 
nas Estreias, Pack Man, Space Invaders 

Esses jogos são fornecidos em cassete 
lacrado uu disquete, custam entre CrS 
3.500,00 e Cr$ 5.000,00 e são auto-explica- 
tivos, com as instruções aparecendo na tela 
quando se roda o programa. Para quem 
compra dois jogos. a empresa oferece mais 
um de brinde: Guerra nos Alpes ou Stynt 
Cycle. 


Micro-Kit Informática Ltda. 
Rua Visconde de Pirajá, 303, sobreloja - 
CEP 22410, teis.: (021) 267-8291 e 247-1339 


Para o TKB2£L, a Micro-Kit tem os seguin- 
tes programas. todos em fita lacrada. Ma- 
E (em Inglés), Aula de Inglês (ambos a 
Cr$ 10.000,00), Xadrez (Cr$ 7.000,00), Jogo 
de Dados, Guerra das Malvinas. Jogo de 
Pescaria, Corrida de Cavalos, Forca. Jogo 
de Flipper (Cr$ 4.500,00) 

Para a linha do TRS-B0, existem Sargon 
Il, Asteróides, Robot Attack, Missil, Cosmic 
(todos em Inglés). Galaxy, Meteor, Snakes 
(esses, três últimos são em Português) To- 
dos custam Cr$ 4.500,00 

Para o Apple e equpamentos compatíveis. 
a empresa dispõe de mais de 150 jogos, to- 
dos em disquete e em Inglês, entre eles: Jo- 
gos de Aventura, Olimpiadas, Twerps (Cr$ 
12.000,00). Flight Simulator (Cr$ 10.000,00), 
Pac Man, s de Espaço, Xadrez. Sinuca, 
Pegasus Il (Cr$ 8 500.00) Dependendo do 
jogo, podem-se incluir vários em um mesmo 
disquete, O que possibita uma diminuição 
no preço total. 


Micrológica - 
Técnica Ltda. 
Av. Franklin Roosevelt, 23 sala 301 - CEP 
20021, tel.: (021) 240-8238 


Comércio e Assistência 


A Micrológica tem os seguintes jogos para 
à linha TRS-BO Forca, Combate, Adivinhe 
O Número, Alunissagem, Guerra nos Alpes, 
Palitos. Mosaico, Estrela (estes dois últimos 
com efeitos visuais) Para crianças. a em- 
presa desenvolveu um programa educativo 
de cálculos destinado a estudantes da 1º à 
4º série do primeiro grau. Os preços desses 
programas variam entre Cr$ 300000 É 
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Cr$ 15.000,00, e eles são fornecidos em fi- 
ta cassete acompanhada de uma ficha de 
instruções. 


Micromaq 
Rua Sete de Setembro, 92 loja 106 - CEP 
20040, tel.: (021) 222-6088. 


A Micromaq comercializa a linha de jogos 
da Microsoft, para o TK82-C. Para a linha 
6502, a empresa vende os seguintes jogos: 
Gorgon, Alien Typhoon, Hyper Head On, 
Snake Attack, Pulsar Il, Sargon Il, Sabota- 
gem, Super Pânico (todos em Inglês). Em 
Português, estão disponíveis o Sabotagem, 
Super Pânico e o Pulsar Il. Eles são comer- 
cializados em fita cassete lacrada e custam 
Cr$ 1.050,00 cada. 


Nasajon Sistemas 
Av. Rio Branco, 45 Gr. 1311 - CEP 20090 
tel.: (021) 263-1241. 


A empresa desenvolveu os seguintes jo- 
gos para DGT-100, D-8000 e CP-500: Ping- 
Pong, Combate, Luvadors, Road, Biorritmo, 
Forca, Decisão, Obstáculo, Senha, Xadrez, 
Space Intruders, Desenhos, Tiro ao Alvo. 

Esses programas são todos em Portu- 
guês, são fornecidos em fitas lacradas, com 
manual de instruções e custam entre Cr$ 
5.000,00 e Cr$ 20.000,00. 


Sistema Assessoria e Assistência Téni- 
ca Ltda. 

Av. Presidente Vargas, 542 sala 2111 - CEP 
20074 tel.: (021)571-3860. 


A Sistema tem os seguintes jogos desen- 
volvidos para o TK82C, NEZ-8000, CP-200, 
Sinclair ZX 81 e ZX-80: Desenho no Escuro 
(uma fita, nível infantil 2 K de memória, 
preço: 3 ORTNS), Biorritmo, Jogo da Velha, 
| Ching |, Senha (todos em uma fita, nível 
infanto-juvenil, 1 K de meória, 3,5 ORTNs), 
Sinuca, Futebol, Guerra nas Estrelas, Chuva 
de Meteoros, | Ching Il (nível juvenil, 16 K 
de memória, 5 ORTNS). 

Esses jogos são escritos em Português e 
são vendidos em fita ou disquete comuns, 
sem lacre. Todos eles vêm com instruções 
inseridas no próprio programa, possuindo 
como documentação extra uma descrição 
de cada programa, anexada à fita ou ao dis- 
quete. 


reg « Engenharia de Telecomuniações 
a 


Rua Guilhermina, 638 - CEP 20750, tels.: 
(021) 591-3297 e 249-3166. 


Para o TK82-C, a Tesbi comercializa jogos 
da Microsoft - Xadrez Il (Cr$ 6.890,00), 
Xadrez | (Cr$ 4.890,00), Labirinto Tridimen- 
sional (Cr$ 3.890,00) e uma fita com Senha, 
Palitos, Torre de Hanói, Demolidor, Biorrit- 
mo (Cr$ 2.500,00) - e da Micron: uma fita 
com Velha, Forca, Dados, Advinhe o Nume- 
ro (Cr$ 2.500,00) e outra com Invasores, A- 
pague a Trilha, Caça ao Pato, Bateria Anti- 
aérea, Desenhe na Tela (Cr$ 2.500,00). 
Pode-se adicionar som aos jogos da Micron, 
a um custo extra de Cr$ 2.000,00 por soft- 
ware. 

Para o DGT-100, a Tesbi vende, por 
Cr$ 4.000,00, uma fita fornecida pela Digi- 
tus com: Curso de Basic, Convbas, Dig- 
Genius, Tiro ao Alvo, Polígonos, Cata- 
Cavaco, Limpeza, Pilotos, Quest, Aero, DAS- 
500. Esta fita não vem com folheto de ins- 
truções. 

A Tesbi também comercializa um jogo 
de Xadrez para o CP-500, escrito em Portu- 
guês e que custa Cr$ 3.500,00. 
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SALVADOR 


Oficcina - Minis e Micros 
Shopping Itaigara, 1º pavimento, loja 40 - 
CEP 40000, tel.: (071) 248-6666 ramal 268. 


" Waugurada jecentemente, a Oficcina vai 
iniciar em breve a comercialização de jo- 
gos da Microsoft e da Monk. 


SÃO PAULO 


Audiodata 
Rua Estados Unidos, 609 - CEP 01427, 
tel.: (011) 280-2322. 


Jogos para o CP-500: Ataque, Nova, Me- 
teoro, Cosmig, Sargon, Valkiri, Peneter, 
Lunar, WMDell, Bridge, Defense, Music, 
Potatoes, Adventure, Aichain, Patrol, Pin- 
ball. São jogos importados, sem tradução, 
comercializados em fita comum ou disque- 
te, sem documentação, e custam Cr$ 3.000,00. 


Para o D-8000 (1 e 2): Labirinto, Caça- 
Níquel, Batalha Naval, Senha, Loto, Demon, 
Nervos, Biorritmo, Ping-Pong, Alto e Baixo, 
Roda da Fortuna, Forca. Todos esses jogos, 
à exceção do Demon (importado, sem tra- 
dução) são nacionais, comercializados em 
fita comum ou disquete, não têm documen- 
tação e custam 2 ORT Ns. 

Para o TK82-C: Tubarão, Labirinto, Xa- 
drez | e Il, Demolidor, Marciano, Space 
Invaders (importado, sem tradução nem 
documentação); Palhacinho, Missão (sem 
documentação), Golfe (sem documentação), 
Matemática |. Todos esses jogos, com ex- 
ceção dos citados, são nacionais, comer- 
cializados em fita comum, têm documenta- 
ção e custam de Cr$ 2.000,00 a Cr$ 
4.000,00. As embalagens em disquete são 
mais caras porque contêm um maior núme- 
ro de jogos (de cinco a sete). 


Compushop 
Rua Dr. Mário Ferraz 37 - CEP 01453, tels.: 
(011)212-9004 e 210-0187. 


Toda a linha de software para jogos das 
firmas Microsoft, Softscience e Monk (vide 
quadro referente aos produtores). 


Computique 
Rua Dr. Renato Paes de Barros, 34 -CEP 
04530 tel.: (011) 881-0200. 


A Computique comercializa jogos da 
Mork, Softscience, Microsoft e microBYTE, 
a preços de tabela. Para os clientes que ad- 
quirem um microcomputador DGT-1 
100, a empresa oferece gratuitamente uma 
fita com uma série de jogos importados, en- 
tre os quais Patrol, Sargon, Meteor, Pin- 
ball, Death, Robot, Roleta, Dominó, Duel-N- 
Droyds, Galactica. 


Dataroad - Comércio de Equipamentos 
Eletrônicos Ltda. 

Av. Onze de Junho, 1223-CEP 04041, tel.: 
(011) 572-0204. 


A Dataroad vende todos os jogos da mi- 
croBYTE, a preço de tabela. O único jogo 
estrangeiro disponível na loja é o Tartaru- 
ga (para Apple), em disquete, com documen- 
tação e ao preço de 4,5 ORTNS. Os jogos 
importados, também para o Apple, são os 
seguintes: Olympic Decatlo, Sargon, Video 
Pinball, Phantom Five. Estes não têm tradu- 
ção ou documentação e são vendidos ape- 
nas em disquete ao preço de 4,5 ORTNSs. 


Imarés Microcomputadores Ltda. 


Av. dos Imarés, 457 - CEP 04085, tels.: (011) 
61-4049 e 61-0946. 


A Imarés trabalha com toda a linha de jo- 
gos da Microsoft, vendidos a preços de ta- 
bela. Além desses, a empresa comerciali- 
za cerca de 50 jogos importados, alguns 
traduzidos, outros não, todos para modelos 
compatíveis com o TRS-80. Esses progra- 
mas, em fitas cassete têm preço médio en- 
tre Cr$ 6.000,00 e Cr$ 7.000,00. Em dis- 
quetes, a média de preço é de Cr$ 8.000,00. 


Microdata's 
Rua Montreal, 16 - CEP 02832, tel.: (011) 
266-1916. 


Vende todos os jogos desenvolvidos pela 
Spectrum para o Microengenho (Cr$ 850,00 
cada), e os jogos desenvolvidos pela Micro- 
soft para o TK82-<, a preços de tabela. 


Nova Geração - Microcomputadores, 
Suprimentos e Software 

Av. Prefeito Faria Lima, 1664 - 7º andar - 
CEP 01452, tel.: (011) 8814-3663. 


Os jogos comercializados pela Nova Ge- 
ração são os da Microsoft, para o TK82-C. A 
loja também vende um jogo desenvolvido 
pelo seu departamento de software: Batalha 
Naval, ao preço de Cr$ 4.980,00, em fita 
comum, com pequena explicação. 


Robotics 
Rua Pamplona, 1342 - CEP 01405, tel.: (011) 
283-0596. 


A Robotics comercializa jogos desenvol- 
vidos para equipamentos com 6502: Super 
Pânico, Gorgon, Cobler, Snake Attack, Sa- 
botagem, Sargon Il, Zipper, Pulsar Il, Rever- 
sal, ÁAllien Attack. Todos esses programas 
são vendidos em fita comum, ao preço de 
Cr$ 950,00, sendo que cada fita contém 
apenas um jogo. Em disquete, com três ou 
quatro jogos, o preço é de Cr$ 4.600,00. A 
documentação consiste em uma manual 
simples, que indica as teclas de comando 
e a finalidade do jogo. 


Theodorico B. C. Pinheiro 
Rua Pinheiros, 812 - CEP 05422, tel.: (011) 
881-0022. 


São os seguintes os jogos disponíveis pa- 
ra os microcomputadores HP 85: Jogo da 
Forca, Biorritmo, Canibais e Missionários, 
Jogo de Dados, Testes de Aritmética (todos 
esses em Português), Birthday Plot, Slot 
Machine, Sea Skirmish, King, Maze Genera- 
tor, Gomuku, Blackjack, Poker, Reversi, Ra- 
ce, Race Track, Cribbage, Lander, Nim, 
Hunt the Wumpus, Game of Life. Cada um 
desses jogos custa 2 ORTNs, mais a fita 
cassete. 

Para os micros TRS-80 mod. Ill, a empresa 
oferece diversos jogos, como Invaders, 
Combat e outros, ao preço de 2 ORTNs ca- 
da, mais o disquete. . 

TRS-80 e pocket computer Sharp PC 1211: 
Tiro de Canhão, Jogo das Bolas, Jogo de 
Inversão, Teste de Memória, Ataque à Mu- 
ralha, Adivinhe o Nome, Remar o Barco, 
Alunissagem, Calendário, Caça ao Tesouro. 
Preço da cópia xerox com o programa e e- 
xemplos: 0,5 ORTN. 

Calculadoras HP 67 e 97: Jogo de Dados, 
Caça-Níquel, Batalha de Submarinos, Arti- 
lharia, Guerra no Espaço, Pilhas de Moedas, 
Jogo da Rainha em um tabuleiro, Jogo da 
Velha, Corrida de Carros, Quebra-Cabeças 
com matrizes, Biorritmo, Cronometragem. 
A cópia xerox do programa com exemplos 
custa 0,5 ORTN. 
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As “fábricas” 
de Jogos 





Dentre as empresas que comer- 
cializam jogos para microcompu- 
tadores, diversas oferecem desen- 
volvimentos próprios, total ou par- 
cial, seja traduzindo programas fa- 
mosos no mercado internacional 
(usualmente de origem norte-ame- 
ricana) e adaptando-os para as 
máquinas disponiveis no Brasil, se- 
ja desenvolvendo versões nacio- 
nais dos principais jogos estran- 
geiros, ou, ainda, fazendo criações 
próprias, desde a concepção ini- 
cial do jogo, até o software com- 
pleto, armazenado em cassete ou 
disquete, pronto para carregamen- 
to no computador. Na maioria des- 
ses casos, contudo, a comerciali- 
zação se restringe aos clientes da 
própria firma. 

Outras empresas, no entanto, 
optam por uma atuação mais abran- 
gente, criando programas-produto 
(uma fita ou disquete lacrados, 
normalmente acompanhados de 
alguma documentação escrita, 
com garantia contra defeitos e 
identificados pela marca comer- 
cial da empresa), destinados à 
venda em grande escala, a nivel 
nacional, através de uma rede de 
revendedores autorizados. A se- 
quir listamos as principais firmas 
produtoras de programas-produto 
na área de jogos: 
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MicroBYTE software 


Caixa Postal 152976 — CEP 70000, 
Brasilia — DF 


O software de MicroBYTE roda 
nos seguintes equipamentos: DGT- 
100, CP-500 (versões cassete e 
disco), D-8000, D-8002 (versão dis- 
co) e TRS-80 modelos | e III. 

Os seguintes jogos rodam em 
todas essas máquinas: Eliza, Pyra- 
mid, Asteróide, Asylum, Raakatu, 
Cosmic Patrol, Pinball, Quad, Ting- 
Tong, Space War, Gamão 2 (todos 
esses custam 3,10 ÓORTNs), An- 
dróide, Snake-eggs, Fórmula |, Du- 
elo, Controlador de Vôo (preço 
desses jogos: 2,48 ORTNSs), Sher- 
lock Holmes, Bingo, Opereta (2,19 
ORTNs), Gamão 1 (2,15 ORTNs), 
Misseis de Marte, Mineiro, Boli- 
che, Animais, Cleanup, Ratoeira 
(1,86 ORTNs), Calendário (1,85 
ORTNs), Quebra-cabeça, Campo 
Minado, Jogo da Velha, Forca, Bior- 
ritmo (1,57 ORTNs). 

Para todas as máquinas, à exce- 
ção do DGT-100: Demônio Dan- 
çante (2,48 ORTNs), Alfabeto (1,86 
ORTNs). 

DGT-100, D-8000, D-8002 e 
TRS-80 mod. |: Sargon (3,72 ORTNSs), 
Haunted House (3,10 OÓRTNSs). 

D-8000, D-8002 e TRS-80 mod. |: 
Flight (3,10 ORTNs), Breakout (1,86 
ORTNS). 

Esses programas podem ser ad- 
quiridos pelo reembolso postal, aé- 
reo Varig ou em lojas especializa- 
das. No caso de programas em 
disquete de 5 1/4, o preço será 
acrescido de 1,5 ORTNSs por dis- 
quete. 


Micron Eletrônica Comércio e 
Indústria Ltda. 


Av. São João, 74 — CEP 01036, 
São José dos Campos — SP, Tel.: 
(0123)22.4194, 


A Micron desenvolveu e comer- 
cializa —- em sua loja ou através 
de revendedores autorizados — os 
seguintes jogos: Jogo de Xadrez 
(Cr$ 5.000,00), Jogo de Damas (Cr$ 
4.000,00), uma fita com Invasores, 
Apague a Trilha, Bateria Antiárea, 
Desenhe a Tela (Cr$ 2.000,00), uma 
fita com Jogo da Velha, Jogo da 
Forca, Dados, Biorritmo (Cr$ 
2.000,00). 

Os jogos de Xadrez e Damas 
têm pequena documentação escri- 
ta, os restantes, não. Todos são 
vendidos em fita cassete comum. 





A empresa também vende o livro, 
por ela editado, “45 Programas 
Prontos para Rodar em TK8B2C e 
NEZ-8000"", de Délio Santos Lima, 
que custa Cr$ 2.100,00. 


Microsoft 


Rua do Bosque, 1234 — CEP 
01136, São Paulo — SP, Tel.: (011) 
825.3355. 


O software da Microsoft destina- 
se ao microcomputador pessoal 
TK82-C, da Microdigital. A linha de 
jogos da empresa compreende os 
seguintes programas: 

Jogos de inteligência: Xadrez || 
(Cr$ 6.890,00) Xadrez | (Cr$ ...... 
5.890,00), Labirinto tridimensional, 
Jogo de Gamão, Jogo de Damas, 
Cubo Mágico, Jogo da Velha tridi- 
mensional, Monopólio, Evolução, 
Othello, Parque dos Pesadelos, Es- 
tratégia (todos a Cr$ 3.890,00), 
Torre de Hanói, Senha e Palito, Tu- 
tor de Matemárica e Calendário (Cr$ 
1.890,00). 

Jogos de animação: Ogro Mortal 
e Misseis, Fantasmas e Território, 
Monstro das Trevas tridimensio- 
nal, OVNIs tridimensional, Guerra 
nas Estrelas, O Gato e o Rato, Del- 
phos (todas as fitas a Cr$ 3.890,00), 
Demolidor e Marciano, Invasores 
do Espaço e Tubarão (Cr$ 1.890,00). 


Monk Micro Informática Ltda. 


Rua Augusta, 2690 loja 318 — 
CEP 01412, Tel.:247.7119-SP, 


Jogos desenvolvidos pela pró-: 
pria Monk: Jornada nas Estrelas 
com som (adaptação de um jogo 
norte-americano), Biorritmo com 
gráfico de afinidades (ambos cus- 
tam Cr$ 10.000,00), Bombardeio, 
“22” (jogo com números), Ping- 
Pong, Alto-Baixo, Invaders, Road, 
Combate, Meteor, Armadilha (Cr$ 
1.500,00, todos). 

Jogos americanos traduzidos: 
Xadrez (Cr$ 25.000,00), Batalha Lu- 
nar (Cr$ 10.000,00), Elementar, 
Watson (este jogo custa Cr$...... 
7.500,00). 

Jogos sem tradução: Robot Atta- 
ck, Galaxy Invasion, Meteor Mis- 
sion (Cr$ 10.000,00). 

Todos esses programas são for- 
necidos em fita cassete, mas es- 
tão também disponíveis em dis- 
quete, mediante um acréscimo de 
Cr$ 3.000,00 no preço. Os jogos 
produzidos pela Monk vêm com 
manual e têm garantia permanen- 


To 


JOGO EM COMPUTADOR, UM ASSUNTO MUITO SÉRIO 


te, sendo encontrados na própria 
empresa ou em seus revendedo- 
res autorizados. 


Softscience Sistemas 
Computacionais Ltda. 


São Paulo: Av. Chibarás, 779 — 
CEP. 04076, Tel.:(011)571.1215. 

Curitiba: Travessa Pinheiro, 43 — 
CEP. 80000, Tel.: (041) 223.9292. 


Os jogos da Softscience foram 
escritos para os computadores 
TRS-80 mod. |, PCM-80, Dismac D- 
8000, DGT-100, CP-500 e outros 
compatíveis com o TRS-80. 

São eles: Sistemas (de apostar 
no jogo da Roleta) (Cr$ 7.500,00), 
Labirinto, Forca (Cr$ 6.500,00), 
Naval, Enterprise (Cr$ 6.000,00), 


Ritmo (Cr$ 5.500,00), Roleta, Rea- 
ja, Hamurabi (Cr$ 5.000,00). Pa- 
drão |, Artilharia, Boule, Caça-Nt- 
queis, Crepe, Yahtze (Cr$ 4.500,00), 
Porrinha, Muitolouco (Cr$ 4.000,00), 
Morra, Palhinha, Velha, Hilow, Car- 
ta (Cr$ 3.500,00), Advnun (Cr$ .... 
3.000,00). 


Softkristian 


Rua da Lapa, 120 Gr. 505 — CEP 
20021, Rio de Janeiro — RJ, Tels.: 
(021) 252.9057 e 232.5948. 


A Softkristian desenvolveu e co- 
mercializa OS seguintes jogos para 
TK82-C, CP-200 e NEZ-8000: Pas- 
sagem para o Infinito, Visita ao 
Cassino, Dez Excitantes jogos pa- 
ra 2 K, Midway, Jornada nas Estre- 


las, 22 Dimensão (incluindo Space 
Invaders e Asteroids). A exceção 
do terceiro, todos requerem 16 K 
de memória. 

Esses jogos custam em média 
Cr$ 4.000,00 e são comercializa- 
dos em fitas cassete lacradas, 
acompanhadas de manual de ins- 
truções que também incluem mé- 
todos para um melhor carrega- 
mento do programa e garantia 
contra defeitos de fabricação. 

Para os computadores pessoais 
DGT-100, CP-500 e outros compa- 
tíveis, a empresa possui estoque 
de jogos famosos, como Viagem a 
Valkiria, Super-nova, Penetrator, 
Defense Command, Scarfman e 
outros. Esses programas são to- 
dos nacionais e em Português, e 
custam em média Cr$ 7.000,00. 





é E Escolha o seu jogo 





O que você prefere: destruir dis- 
cos voadores, lutar na guerra das 
Malvinas, escapar de um asilo de 
loucos ou, simplesmente, jogar 
Damas? Se a sua escolha não for 
nenhuma dessas, não se preocu- 
pe, pois em matéria de jogos para 
computadores (a única máquina 
capaz de transportá-lo, em fração 
de segundos, do seu escritório pa- 
ra uma jornada nas estrelas) há 
opções para todos os gostos. A se- 
guir, uma pequena lista dos princi- 
pais jogos disponíveis no mercado 
brasileiro, com a descrição sintéti- 
ca de cada um. Escolha o seu jogo 
e... divirta-se! 





A 


Advnum -adivinhação de números. 


Alfabeto - ensina o alfabeto a cri- 
anças. 

Alto Baixo - jogo com números. 
Andróide - jogo dos palitos, com 


animação sonora e gráfica dos an- 


dróides. 


Animais - ensina-se ao computa- 


dor sobre a fauna e ele se torna um 
perito. 


Artilharia - canhão antiaéreo ver- 


sus aviões. 


Asilo - o objetivo é fugir de um asi- 


lo de loucos. 


Aster - numa viagem espacial, é 
preciso destruir asteróides para que 


eles não atinjam a nave. 


Ataque à Muralha - dois jogado- 
res devem atingir o alto da muralha. 


T6 


B 

Base - jogo de baseball. 

Birthday Plot - plota um desenho 
para cada data de nascimento. 
Blackjack - jogo dos 21 pontos. 
Boule - roleta de nove números. 
Breakout - furar uma parede de ti- 
jolo e tentar escapar. 


AE 
Calendário - imprime o calendário 
completo de qualquer ano. 

Campo Minado - o jogador tenta 
atravessar um campo minado com 
o auxílio do seu detetor de minas. 
Mas tem que ser rápido, senão a 
bateria do aparelho se esgota. 
Canibais e Missionários - traves- 
sia de um rio em um barco. 

Carta - o computador escreve uma 
carta de amor à mulher do usuário, 
queixando-se das mazelas conju- 
gais. 

Cleanup - jogo de habilidade e co- 
ordenação: o jogador tem que lim- 
par a tela. 

Controlador de Vôo - controlar o 
tráfego aéreo de um aeroporto, com 
uma série de dificuldades e impre- 
vistos. 

Cosmic Patrol - patrulha no espa- 
ço, com destruição de naves inimi- 
gas. 

Crepe - jogo dos dois dados. 
Cribbage - jogo de baralho. 

Cube - simula o cubo mágico. 


De, 
Death - caverna da morte: um la- 
birinto onde o jogador precisa so- 
breviver a uma série de aconteci- 
mentos inesperados. 


Delphos - jogo de perícia e refle- 
xos. Consiste em manobrar uma 
nave espacial dentro de uma nu- 
vem escura, evitando colidir com 
obstáculos que, certamente, des- 
truirão a nave. 

Demolidor - o jogador deverá de- 
molir uma parede com uma bola 
que se encontra sempre em movi- 
mento. 

Demônio Dançante - um demônio 
apresenta na tela shows com mú- 
sica e coreografia. O jogador po- 
de, através do teclado, criar a mú- 
sica e a coreografia que quiser, 
que o demônio dançará. 

Duelo - o jogador tem que treinar o 
seu andróide para um duelo de es- 
grima contra o andróide do compu- 
tador. 


Elementar, Watson - jogo de de- 
tetive. 

Eliza - utilizando técnicas de entre- 
vista da Psicologia, o sistema pro- 
cura fazer o usuário refletir sobre 
Os seus problemas, num bate-papo 
via teclado. 

Enterprise - jornada nas estrelas, 
com uma série de aventuras. 
Estratégia - simulação de quatro 
países competindo militar, indus- 
trial e economicamente para a sua 
sobrevivência. 

Evolução (Life) - simula a vida de 
uma população, procurando mos- 
trar como funciona a teoria da evo- 
lução do homem. 


DR 
Fantasmas - destruir fantasmas 
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invasores que aterrorizam a popu- 
lação. 

Flight - simulador de vôo para pilo- 
tos. 


G 
Galactica - batalha espacial. 
Galaxy - também uma batalha es- 
pacial. 

Game of life - gera figuras espe- 
ciais. 

Gomuku - jogo da velha, mas com 
cinco elementos. 

Guerra nas Estrelas - no coman- 
do da nave Enterprise, o jogador 
deve destruir a galáxia dos Klin- 
gons, enfrentando ainda vários pro- 
blemas, como sabotagem, reparos 
em vôo etc. 


H 
Hamurabi - simulação econômica. 
Haunted House - entrar e sair vi- 
vo da mansão mal-assombrada, 
aparentemente sem saída. 

Hilow - jogo de adivinhação numé- 
fica. 

Hunt the Wumpus - perdidos em 
um túnel. 

Jogo das Bolas - as bolas devem 
passar pelos obstáculos para con- 
tar pontos. 

Jogo de Inversão - dado um nú- 
mero, O jogador deve invertê-lo nu- 
ma certa ordem. 

Jogo do Tiro de Canhão - o obus 
deve ultrapassar uma barreira e 
atingir o alvo. 


K 
King - jogo de administração de 
um fazendeiro. 


ESSE e 
Lander - viagem a um planeta de 
sua escolha. 

Luna - pouso na Lua. 


EP 
Marciano - um marciano está es: 
condido atrás de uma árvore em 
uma floresta. O jogador deverá 
adivinhar onde o marciano se en- 
contra, com base nas dicas forne- 
cidas pelo computador. 

Maze Generator - geração de labi- 
rintos de diversos tamanhos. 
Meteor - o objetivo é salvar os bo- 
necos que se encontram numa pla- 
taforma, passando por vários obs- 
táculos. 

Midway - guerra em submarino. 
Mineiro - para ficar rico, exploran- 
do uma mina de ouro, O jogador 
enfrenta inúmeros perigos. 
Mísseis - consiste em destruir um 
reator atômico, evitando os mis- 
seis inimigos. 

Misseis de Marte - defender a Ter- 
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ra contra uma invasão de marcia- 
nos. 

Monopólio - jogo de administra- 
No de recursos (Banco Imobiliá- 
rio). 

Monstro das Trevas - andando no 
escuro, tem-se que evitar o mons- 
tro. 

Morra - simula o jogo ''morra com 
três dedos". 

Muitolouco - o micro faz criação 
literária, com base em palavras re- 
cebidas. 


N 
Naval - batalha naval. 

Nim - pilhas de moedas que vão 
sendo retiradas; ganha quem reti- 
rar a última. 


O 
O Gato e o Rato - o jogador é o ra- 
to. Ele deve tentar entrar no seu 
buraco, evitando o terrível gato e 
uma série de armadilhas. 

Ogro Mortal - o jogador tem que 
sair rapidamente da escuridão, 
antes que o ogro o encontre. 
Opereta - o computador executa 
cinco operetas. 

Othello - dois adversários ficam 
frente a frente num campo de ba- 
talha. A sorte muda dramatica- 
mente e nunca se tem certeza de 
vencer antes do último lance. 
OVNIs - pilotando uma nave espa- 
cial, em meio a planetas e meteori- 
tos, o jogador é atacado por OVNIs 
e tem que evitar que eles o atinjam. 


P 
Padrão | - desenho de padrões. 
Palhinha - palhinhas espalhadas 
no vídeo; o último a sacar, perde. 
Parque dos Pesadelos - atraves- 
sando o parque da morte, é preci- 
so enfrentar desconhecidas forças 
maléficas. 

Passagem para o Infinito - ver- 
são brasileira do Labirinto. 

Patrol - uma caçada espacial, na 
qual o monitor de vídeo é o visor da 
nossa nave-patrulha. O objetivo é 
destruir todos os inimigos que apa- 
recem no radar. 

Pinball - jogo tipo fliperama. 

Poker - jogo de pôquer. 

Pyramid - entrar na pirâmide, en- 
contrar os tesouros e conseguir 
sair vivo com eles é tarefa consi- 
derada impossível. 


pa 
Quad - jogo da velha, em três di- 
mensões, com quatro níveis de di- 
ficuldade. 

Quebra-Cabeça - organizar 15 nú- 
meros em uma caixa com 16 bu- 
racos. 

















E SE 
Raakatu - explorar o templo de 
uma civilização antiga, driblando 
os guardas para alcançar tesouros 
escondidos. 

Race - corrida de carros na estra- 
da. 

Race Track - corrida em um labi- 
rinto. 

Ratoeira - tenta-se prender um ra- 
to (muito esperto) na ratoeira. 
Reaja - mede o tempo de reação 
do jogador a um sinal luminoso ou 
acústico. 

Remar o Barco - vencer o vento 
para chegar a uma ilha. 

Reversi - num tabuleiro, ganha 
quem tiver mais pontos feitos. 
Ritmo - biorritmo. 

Robot - um robô que destrói naves 
inimigas, mas que, se não for bem 
controlado, pode vencer o próprio 
jogador. 


S 

Sargon - jogo de xadrez. 

Sea Skirmish - combate aerona- 
val. 

Sherlock Holmes - jogo de deteti- 
ve, baseado no jogo da Senha. 
Slot Machine - simula uma máqui- 
na caça-niqueis. 

Snake-Eggs - baseado no jogo do 
21, as cobras botam ovos no lugar 
de cartas. 

Space War - batalha espacial. 


Território - o jogador e seu micro 
representam superpotências pres- 
tes a expandir seus territórios de 
atuação. Vence quem conseguir li- 
mitar a expansão do inimigo. 
Teste de Memória - quantos no- 
mes você pode guardar na memó- 
ria? 

Ting-Tong - jogo de pingue-pongue. 
Torre de Hanói - o jogador deverá 
transferir as cinco argolas da torre 
1 para a torre 3, de acordo com re- 
gras pré-estabelecidas. 

Tubarão - matar um tubarão, em 
pleno oceano, dispondo apenas de 
uma quantidade limitada de tiros. 


V 
Victor - batalha naval. 
“22” - jogo com números. 


aiii ec iai 
Yahtze - jogos dos cinco dados. 


Apuração: Beatriz Carolina Gonçalves 
" Denise Pragana 
Stela Lachtermacher 


Texto final: Ricardo Inojosa 
Fotos: Carlão Limeira E 








Ao contrário da maior parte das lojas, a OPT Soft & Hard não vende microcomputadores. 
Assessorando individualmente cada usuário, a proposta é vender soluções em informática. 


OPT Soft & Hard: 





vendendo soluções 


Criada para orientar o cliente, a 
OPT Soft & Hard é fundamental- 
mente um ponto de vendas de soft- 
ware-houses e fabricantes. Con- 
tando com uma equipe de técnicos 
especializados em soft e hardware, 
a OPT não vende apenas: ela asses- 
sora o usuário na escolha dos apli- 
cativos e equipamentos adequa- 
dos às suas necessidades, desde 
micros até computadores de gran- 
de porte. Para Salvador Perrotti, 
um dos donos da loja, o objetivo da 
OPT Soft & Hard é colocar no mer- 
cado um novo produto: soluções 
em informática. 

A partir desta filosofia, se um 
executivo se defronta com um pro- 
blema administrativo em sua em- 
presa e procura a OPT, a equipe 
técnica da loja vai estudar, in loco, 
a melhor maneira de solucioná-lo. 
Feito o diagnóstico, esta mesma 
equipe apresenta um determinado 
software, indicando os equipamen- 
tos onde este programa possa ro- 
dar. Caso seja compatível com 
computadores de fabricantes dife- 
rentes, a OPT abre concorrência 
entre os mesmos e estipula uma 
data para que os equipamentos se- 
jam apresentados ao usuário no 
show-room da loja. 

A OPT também orienta seus cli- 
entes quanto às formas de paga- 
mento, através de leasing ou li- 
nhas de financiamento oficiais, po- 
dendo, se necessário, obter o fi- 
nanciamento por eles. Efetuada a 
compra, a assessoria continua 
através do envio de técnicos para 
fazer O treinamento de pessoal e a 
implantação do soft, incluindo es- 
tes serviços no preço do aplica- 
tivo. 
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CURSOS 





Uma das preocupações da OPT 
Soft & Hard são os segmentos de 
mercado que podem se beneficiar 
da informática, mas que ainda não 
a conhecem. Por este motivo, um 
dos objetivos atuais da loja é tra- 
zer estes segmentos (construção 
civil, escolas, transportadoras, 
bancos, etc.) às suas instalações 
para que recebam noções de infor- 
mática e definições básicas sobre 
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'A OPT assessora o cliente desde o estudo 
de seu problema específico até o treina- 
mento do pessoal e implantação do soft- 
ware. 


os equipamentos disponíveis no 
mercado, nacional e internacional, 
entre micros, minis, computadores 
de grande porte e bureaux de ser- 
viços. 

Além desta introdução promovi- 
da na própria loja, ministram cur- 
sos em empresas interessadas em 
aprofundarem-se no assunto. Os 
cursos possuem dois níveis. O pri- 
meiro é sobre a linguagem BASIC; 
o segundo nível, específico para 
pessoal de Sistemas, “procura fa- 
zer com que o usuário raciocine na 
filosofia do micro”, como explica 
Salvador Perrotti. 

Com relação ao software, a OPT 
comercializa aplicativos próprios, 
além de pacotes de quinze soft- 
ware-houses. Os mais vendidos 
são os da área de gestão, para 
faturamento, estoque, contabili- 
dade, controle de produção e sis- 
temas de informação; o CALCSTAR, 
para planejamento financeiro e 
controle orçamentário; e o SIM— 
Sistemas de Informações Multifun- 
cional, aplicável a qualquer área. 
Além destes, há o TECAS, para re- 
cuperação de dados e gestão de 
bibliotecas, fitotecas e discotecas. 
O treinamento e a implantação 
destes aplicativos vêm sendo rea- 
lizados pela equipe técnica da 
OPT, se bem que a loja já esteja 
selecionando empresas para exe- 
cutar este tipo de serviço. 

A OPT Soft & Hard é ligada à 
OPT Engenheiros e Associados e à 
OPT Informática, e fica na Av. No- 
ve de Julho, 5601 (esquina com 
Tapinas), tel: (011) 280.4015 - SP. 


Texto: Beatriz Carolina Gonçalves 
Fotos: Nelson Jurno 1 


MICRO SISTEMAS, Janeiro/83 








Cmput 
a boutique dos 
computadores 


A COMPUTIQUE vende os mais recentes 
lançamentos na área de microcomputação. 

A COMPUTIQUE fornece total apoio a seus 
clientes no que tange à aquisição de software, 
pronto para estas máquinas nas áreas técnicas 
e administrativas, ou ao suporte dado ao 
desenvolvimento de programas e adaptação 

a novas necessidades, mediante contrato 

com uma empresa especializada no 
desenvolvimento de software. A COMPUTIQUE 
também vende calculadoras, desde as mais 
simples às mais sofisticadas; acessórios 
diversos; livros nacionais e estrangeiros 

e revistas nacionais e estrangeiras 
especializadas na área de microcomputadgores. 
Cursos de aperfeiçoamento para 41C€, HP-85, 
TI-59, ou qualquer outro equipamento existente 
em nossas lojas, são realizados pela COMPUTIQUE. 
Portanto, faça-nos uma visita. 

Teremos sempre algo de seu interesse. 


Peça nosso catálogo de produtos. 


(omputique 


SHOPPING CASSINO ATLÂNTICO 
Av. N.S. de Copacabana, 1417 - Lojas 303/304 
Tels.: 267-1443 * 2567-1093 - CEP 22.070 


Rio de Janeiro - RJ 


Rua Dr. Renato Paes de Barros, 34 - Tel.:.8810200 
CEP 04.530 - Itaim - Bibi, São Paulo - SP 
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